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Para solicitar 
las tapas, 
remi'tanos 
hoy mismo 
el cupon de pedido 
que enconfrara 
en la solapa 
de la ultima pagina 


No necesita encuadernacion. 


gracias a un sencillo 
sistema de fijacion 
que permite ademas 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
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ertidas por sus colaboradores en los artuulo'' 
tirmados Reservados todos los derechos. 


X J m dias 10, 11 y 12 de junin se celebrd en Madrid el tercer 
PC Forum , una ferin de informdtica en la que. los adores 
principales fueron, por razones obvias, los IBM PCy compatibles. 
La bajada de precios del hardware de estas mdquinas las estd 
convirtiendo en un producto de consume masivo, de tal forma que 
cast cualquier persona necesitada del auxiho de la informdtica puede 
tener urn en su casa. oficina o ambas. Ante esta realidad, sin 
perder de vista en ningun momento la parcela tradiaonal de 
aplicacidn de los PCs, el mundo profesional los fabricantes han 
reaccionado lanzundo progresivamente al mercado una verdadera 
avalanche de productos, eentrdndose en ties carnpos: proceso de 
imdgenes por ordenador. comunicacion.es y redes y, por ultimo, 
software «horizonlal», esio es, aphcaciones generales pensadas para 
resolver deierrninados probkmas a lodo el mundo. En este sentido , el 
PC Forum no se puede decir que fuera un hervidero de apabullantes 
novedades, pen si existran algunas realmente importantes, asi como 
montanas de software y hardware ya conocidos, pern que merece la 
pena recorder. Bien por la qrganizacion de la Pena y de los stands 
de los expo shores, entre los cuales uno de los mas visitados, como de 
costumbre, fue el de Amstrad. 
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Hoy por hoy, cualquier bolsillo puede permitirse 
un PC compatible, por no macho mas de 130.000 
pesetas, en configuracion realmente operativa. Estos 
orderwbres se ban convertido en un producto de consumo 
masiva, y a ello responde en parte el PC Forum, certamen orientado 
a lo profesional en un 90 por 100, pero en el cual comienzan a 
aparecer productos mucho mas divulgalivos, juegos incluidos. 
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El Amstrad PC 
ejecutando un 
procesador de 
textos con 
multiples tip© 
y estilos de 
letra, estilo 
Macintosh. 
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E l PC Forum, celebrado en Madrid losdias 10, 
11 y 12 de junio, estuvo marcado por la 
abrumadora sensacion de que los compatibles 
PC se estan convirtiendo en un producto de 
andar por casa en el mejor sentido de la palabra, 
es decir, que por fin el usuario de informatica va 
a poder tener en su casa un ordenador realmente 
potente que le va a ser de utilidad, a un precio 
razonable. 

En la feria hubo algunas interesantes 
novedades, asi como bastante material del que 
merece la pena hablar. Lo primero que nos llamo 
la atencion es el auge en que esta el mundo del 
PC, el "Desktop Publishing#, en Esparia llamado 
«Autoedicion». Basicamente, esto va de usar un 
PC y una impresora laser para confeccionar todo 
tipo de documentos con calidad cercana, mas o 
menos, a la de imprenta. Las empresas que 
necesitan un gran volumen de comunicaciones 
internas a traves de papel, se van a ahorrar 
bastante dinero acudiendo a la «Autoedicion». El 
equipo es necesario es, como indicabamos antes, 
un PC (lease un Amstrad PC), una impresora 
laser y la clave: el software. El rey de este tipo 
de programas en este momento es el 
PageMaker#. Primero aparecio en el Apple 
Macintosh y, hasta ahora, no se podia ejecutar 
bien en un PC porque la filosofia del programa, 
basada en iconos y raton, exige un procesador 
mucho mas potente, gran cantidad de memoria y 
un entorno de ventanas adecuado: Microsoft 
Windows. Pudimos verlo funcionando en un 



Un brain 

robot, en 
el acto 
de soldar 
una 

placa de 
circuito 

iraprr«*.. 


compatible junto con una laser, y su versatilidad 
y facilidad de uso son realmente sorprendentes. 
Sin duda, la Autoedicion se va a convertir en 
uno de los campos de aplicacion mas importantes 


















soldador en ristre, una placa de circuito imprcso 
con absoluta precision. 

Lo dem&s es lo normal en todos los certamenes 
que se ocupen de PCs. El mundo de las 
comunicaciones y de las redes locales estaba 
ampliamente representado, en una gran gama de 
prestaciones y precios. Para resumir, es posible 
conectar un Amstrad PC a cualquier cosa de la 
manera que quiera, compartiendo datos y 
perifericos entre muchos ordenadores distintos, 
PCs o no. Incluso es posible, y esto si que es una 
novedad en nuestro pals, automatizar un sistema 
de telex con un PC, a traves del periferico 
adecuado. En cuanto al stand de Amstrad, era 
uno de lo mas visitados. Parece que la gente se 
sentfa atraida por lo que alii se mostraba. A 
nosdtros nos llam6 mucho la atencion un disco 
duro de 20 Megabytes pero en tarjeta, esto es, se 
«pincha» en uno de los slots de expansion y por 
arte de magia tenemos listo un disco duro. La 
gran ventaja es que de esta forma es posible 


Con este aparato, es 
posible informatizar 
completamente un tflex. 
La conexi6n no puede 
ser mis simple. El 
ordenador toma control 
de la gestion de todas las 
llamadas enviadas y 
recibidas, cuando y a 
quien. 



de los proximos anos, asi como el diseno asistido 
por ordenador. Por cierto, en este sentido, la 
presencia del CAD/CAM en la feria no era 
multitudinaria, aunque si espectacular. Tuvimos 
ocasion de admirar bastante profusion de tarjetas 
graficas, la mayoria de las cuales, para demostrar 
sus prestaciones, empleaban como software de 
base el AutoCAd. Destaca, por su 
espectacularidad, el sistema «PersonaI Designer**, 
con un magmfico programa de diseno, asi como 
un equipo de digitalizacion de imagenes 
verdaderamente profesional Estos sistemas se 
complementan a veces con plotters gestionados 
por ordenador, que pcrmiten volcar en papel 
vegental, tal y como lo haria un arquitecto o 
delineante, todo lo que aparezca en pantalla. 

La robotica tambien estaba presente en la 
feria. Se trataba de maquinas pequenas, nada de 
androides de acero y cristal, los llamados brazos 
robot. No obstante, son capaces de realizar 
cualquier movimiento concebible, y pueden ser 
controlados desde un humilde PC. Las 
demostraciones del stand mostraban a estas 
miniaturas nada menos que construyendo, 


El sistema 
de telex y 
ordenador 
puede 

conectarse a 
cualquier 
impresora 
Centronics 







mantener los dos floppys ademas del «hard disk». 
Preguntamos al personal de Indescomp acerca del 
precio, y se nos aseguro que su valor esta 
ajustado para que cueste lo mismo que el 
Amstrad PC con disco duro «normal». Se podfan 
observar muchos tipos distintos de programas 
ejeeutandose en el Amstrad, asi como juegos. En 
cualquier caso, la orientacidn del stand era 
decididamente profesional: software para 
arquitectos, para medicos, aplicaciones de gestion 
tipicas (contabilidad, bases de dates relacionales 
como Cristal, etc.), pero intentando dejar claro 
que si hay algo que defina al PC, dudas acerca 
del mismo aparte es: «para cada problema existe 
un programa que corre en un PC 1512 que se lo 
puede solucionar a bajo precio». El viejo asunto 
de «ofrecemos soluciones». 
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Disco duro 
removible 
de 20 
megas. 
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Uno de los «cachivaches» 
mis atractivos y 
originates de la feria: un 
teclado, de «Keytronics», 
que ademis del teclado 
numerico normal, tiene 
otra zona sensible al 
tacto, y que permite 
controlar todo tipo de 
programas, incluidos 
aquellos pensados 
originalmente para ser 
manejados con el raton. 


Imagen digitalizada. 












Entrcvista con David Darling de Codemasters 



El gran auge 

del software 

economico Por Alan Heap 



primeros productos con los que 
lanzar la iniciativa 

David y Richard enviaron 
ejonplares de su trabajo a 
Mastertronics, y en un espacio 
corto de tiempo alcanzaron 
grandes exitos con titulos como 


padre se ha convertido en el 
director de distribucion y 
ventas, y su hermana Abigail en 
la encargada de la secretarfa. 

David y Richard empezaron a 
escribir juegos para ordenador 
hace cinco anos cuando vivfan 
en Canada, y despues de su 
regreso a Gran Bretana 
comenzaron un intercambio por 
correo con sus amigos de 
Canada de juegos cjue ellos 
mismos habian escrito. No 
tardaron en darse cuenta de que 
la calidad de sus programas era 
tan buena, si no mejor, que la 
de los juegos que se podian 
adquirir en los comercios en 


aquel momento. 

Asf pues, pusieron anuncios 
en la prensa del gremio y 
comenzaron a vender algunos 
de sus primeros productos por 
correo. 

Mastertronics, que 
originariamente fue una 
compama de distribucion de 
videos, penso que existia un 
mercado de software barato, a 2 
libras unidad, y entablaron 
correspondencia con la mayoria 
de las companias de software en 
su afan de encontrar los 


Co demaster es de las 
jovenes companias de 
software que auna la 
calidad de sus 
productos con un precio 
asequible. 

D avid Darling tiene 20 
anos. Junto con su 
hermano Richard formo 
Codemasters en noviembre de 
1986, y desde entonces la 
compama ha crecido con 
relativa rapidez, convirtiendose 
en un pequeno pero prospero 
negocio familiar en el que su 





















BMX, Racers y 3D Maze. 
Posteriormente, Codemasters 
inicio por cuenta propia su 
andadura. 

AMSTRAD Semonol ha 

visitado sus oficinas 
recientemente y ha podido 
hablar con David durante una 
hora acerca de sus actividades y 
su extremadamente ocupada 
vida. 

P: ,;Cual ha sido hasta ahora 
el juego con el que habeis 
obtenido mayor exito? 

DD: BMX Simulator, que en 
la actualidad ocupa el numero 
uno en las listas de exito 
britanicas (Spectrum, MSX, 
Amstrad, Commodore 64, y 
Atari ST). 

P: De donde provienen los 
productos de Codemasters 
originariamente? 

DD: En algunos casos se los 
compramos directamente a los 
programadores, de los cuales 
hay superavit ahora, pero 
generalmente nosotros 
proporcionamos las ideas y los 
guiones a los programadores 
que empleamos en condiciones 
de colaboradores, para que los 
programen en Codigo Maquina. 

P: ^Por que motivo habeis 
concentrado vuestros esfuerzos 
en el software economico? 

DD: Creemos que todos 
nuestros juegos son divertidos 
de jugar y estan bien 
programados, y por tanto, 
cualquier juego que se publique 
con la etiqueta Codemasters 
lleva la garantia de ser un exito. 
Ademas somos de la opinion de 
que el mercado de precio 
normal produce menos 
beneficios que el mercado 
economico. 

P: ^Cuantos aiios tenias 
cuando dejaste de ir al colegio? 

DD: Dieciseis. Ya se lo que 
me vas a preguntar, que por 
que no continue mi educacion. 
Bueno, en mi opinion solamente 
hay una razon para ir al colegio 
o instituto, y es para aprender. 

Y me di cuenta a esa edad que 
aprenderia mas trabajando en la 
industria de ordenadores que 


permaneciendo en un sistema 
educativo que poseia 
conocimientos inferiores a los 
mios en lo relacionado a 
computadoras. 

P: ^Cuales son tus programas 
favoritos? 

DD: De nuestra propia gama 
de juegos Grand Prix Simulator es 
quizas el que me gusta mas, y 
Trust de Firebird; aunque los 
graficos y el sonido de este 
programa no son nada especial, 
el juego en si es muy divertido. 
Estaria orgulloso si lo hubiese 
escrito yo. 

P: ,;C6mo aprendiste a 
programar? 

DD: Empece, en principio 
con Basic, en el colegio de 
Canada, usando un gran 
ordenador IBM. Despues la 
familia compro un Commodore 
Vic 20 en donde aprendi Codigo 
Maquina sin ayuda de nadie. 

P: ,:Te atreverias a dar a los 
lectores de 

AMSTRADSemoncr/ algun 
consejo, sugerencia o 
advertencia antes de ponerse en 
marcha en el escabroso camino 
hacia el exito? 

DD: En primer lugar debo 
decir, que era mucho mas facil 
entrar en el mercado de juegos 
comerciales hace 4 6 5 anos. 
Juegos que en aquel tiempo se 
vendian bien, ni se mirarian 
ahora; la calidad de los programas 
ha mejorado notablemente y 
resulta mucho mas complicado 
hacerse ahora con un lugar en 
este mundillo. Asi pues, mi 
consejo es que no renuncien 
rapidamente porque un 
programador experto puede tardar 
3 6 4 meses en escribir un 
programa de alta calidad, asi que 
no se debe esperar ser capaz de 
escribir un exito a los pocos dias 


ni a las pocas semanas de 
empezar a aprender a programar. 

En el caso particular de 
Codemasters empleamos 
especialistas para escribir las 
rutinas de graficos, y otros 
especialistas musicales para 
escribir las rutinas de efectos de 
sonidos. Todo se especializa 
cada dia mas. 

P: i Por que crees que hay 
pocas chicas relacionadas con el 
mundo de los ordenadores? 

DD: Los juegos para 
ordenador tienden a ser muy 
machistas en cuanto a la 
imagen y, por tanto, Hainan la 
atencion a los misrnos instintos 
que las escopetas, las motos y 
los deportivos. La industria esta 
dominada a su vez por hombres 
y chicos. Solo puedo recordar a 
3 6 4 chicas programadoras que 
yo conozca, aunque nunca le 
hemos comprado un producto a 
ninguna de ellas. No obstante, 
creo que cuando lleguen a 
introducirse los ordenadores en 
los domicilios de todo el pais 
veremos a mas mujeres 
tomando parte. 

P: ,:Quien es vuestro 
distributor en Espana? 

DD: No tenemos un 
distribuidor exclusivo, pero en 
estos momentos estamos 
distribuyendo a traves de Serma 
y ABC. Ya se que el mercado 
espanol es relativamente 
pequeno, pero nos ha 
impresionado la actitud 
profesional de todas las 
companias espanolas con las que 
hemos hablado hasta ahora. 

P: Muchas gracias, David. 
Esperamos ver tus juegos de 
venta en Espana pronto y que 
alcancen el mismo exito que 
estais obteniendo aqui en Gran 
Bretana. 


El software 
de British Telecom 
obtiene premios en 
Europa y EE.UU. 

La gama de software para 
ordenadores domesticos que la 
British Telecom —equivalente a la 
Compania Telefonica 
espanola—lanza al mercado a 
traves de las etiquetas Rainbird, 
Firebird y Beyond, ha obtenido 
un exito rotundo en toda 











Francia 


Mejor 

Aventura: The 
Pawn 

Juego mas 
original: 
Sentinel 
(Firebird) 


C.E.S. 


Alemania 


Aho: The 
Pawn 

Premio a la 
Innovation de 
Diseho 


Europa durante el pasado aho. 

La prueba de ello es que 10 
de sus titulos han acaparado 31 
premios otorgados por diferentes 
revistas y publicaciones de Gran 
Bretana, Francia, Alemania y 
Estados Unidos, paises en los 
que British. Telecom distribuye sus 
productos. Estos trofeos han 
sido otorgados mediante 
votaciones efectuadas por 
usuarios y periodistas 
especializados. 

Ederyn Williams, director 
general de Telecomsoft (la firma 
dedicada a los temas de 
software de la compama), ha 
manifestado que: «Habia gente 
que no confiaba en nuestro 
exito en este mercado tan 
competitive, pero hemos 
demostrado que estamos en la 
cumbre del exito..., y el aho 
1987 sera aun mucho mejor». 

A continuation os 
presentamos algunos de estos 
premios obtenidos. 

Gran Bretana 


Popular 

Computing 

Programa del 
Ano: Starglider 
(Rainbird) 

Weekly 

Aventura del 
Aho: The Pawn 
(Rainbird) 

Newsfield 

Awards 

Programa del 
Aho: Starglider 
(Rainbird) 
Mejores 
Graficos: The 
Pawn 

Your 

Computer 

Aventura del 
Aho: The 

Pawn 

Juego mas 
innovador del 
Aho: Starglider 

Crash 

Mejor Juego: 
Starglider 

Mejor Juego 
de Estrategia: 
Rebel Star 
(Firebird) 
Premio al 
Interes 

Artistico: 

Starglider 


Tilt DQr Mejores 

Graficos: The 
Pawn 
Mejor 
Programa 
Musical: The 
Music System 
Mejor Juego 
de Estrategia: 
Elite (Firebird) 
Estados Unidos 


Computer 

Entertainer 


Programa del 


Happy 

Computer Aventura del 

Ano: The 
Pawn 

64 ER Aventura del 

Ano: The 
Pawn 

Desgraciadamente, por 
desacuerdos entre la British 
Telecom y algunas 
distribuidoras espanolas, en 
nuestro pals no vamos a poder 
disfrutar (al menos por el 
momenta), de algunos de estos 
titulos tan interesantes. 


Dinamie Dispack 
cuatro buenos 
juegos en disco 

Hay ocasiones en que una 
oferta es realmente interesante y 
que merece la pena ser tenida 
en cuenta. Este es el caso del 
lote, llamado Dinamie Dispack, 
cjue la mencionada casa ha 
lanzado y que Erbe distribuye. 
En el se encuentran cuatro 
juegos de buena factura y sus 
nombres son, Game Over, 

Army Moves, Dustin y 
Nonamed. De los dos primeros 
lo hemos dicho ya 
practicamente todo, por lo que 
nos referiremos, en este mismo 
numero y en las paginas de 
juegos, solamente a los dos 
ultimos. De estos tambien 
existe, por separado y para cada 
uno de ellos, una version en 
cinta. 


Indescomp abre 
una delegacion 
en Valencia 

Indescomp, el importador 
oficial de Amstrad en Espana, 
ha abierto una nueva delegacion 
en Valencia, que atendera las 
demandas de toda la zona de 
Levante y Murcia, al frente se 
la cual se encuentra Jose 


El precio de este Dinamie 
Dispack es de 2.750 pesetas. 

En la actualidad esta oferta 
solo se ofrece al usuario, en 
version disco. 



Manuel Tomas. 

Indescomp, que hasta ahora 
solo tenia las delegaciones de 
Madrid y Barcelona, ha tenido 
un ano de expansion, que ahora 
pretende redondear con la 
campana de publicidad que esta 
realizando en prensa, radio y 
television. 

La direccion de la nueva 
delegacion es: Colon, 4, 3 B. 
46004 Valencia. Telefono (96) 
351 45 52/04. 
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PTAS. 


PTAS. 

FIST II . 

875 

XEVIUS . 

.. 875 

DEEP STRIKE . 

875 

10th FRAME .. 

.. 1.200 

SUPER SOCCER . 

875 

LEADERBOARD . 

.. 1.200 

TERRA CREST . 

875 

EXPRESS RAIDER .. 

.. 875 

DOUBLE TAKE . 

875 

ACE OF ACES . 

.. 1.200 

SHORT CIRCUIT . 

875 

IMPOSSABALL . 

.. 875 

ARKANOID ... 

875 

SIGMA 7 .. 

.. 875 

UCHI-MATA . 

875 

BAZZOKA BILL . 

.. 875 

INSPECTOR GADGET . 

875 

DRAGON'S LAIR II . 

.. 875 

SHAO LIN'S ROAD . 

1.750 

SHADOW SKIMMER . 

.. 875 

SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 

2.250 

(Incluido regalo calculations) 



Cl. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya) 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 

A ELEGIR 






SPECTRUM PLUS + 
CASCOS MUSICA STEREO 
19.800 PTS (incl. IVA). 


OKRTASANWIfflSe 



IMPRESORAS 20% DTO. SOBRE P.V.P. 


CABLES E INTERFACES 
20% DTP. SOBRE RV.R 

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASSETTE STEREO 6.895 PTS. 


SOLICITA GRATIS 
NUESTRO CATALOGO A 
TODO COLOR, DE 
NUESTROS PRODUCTOS 


RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS 
DE ENVIO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargaran 

150 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO TELE (91) 274 75 02 / 

(91) 275 96 16 
(Durante las 24 horas) 

SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS. 

(incluido provineias sin gastos envi'o) 


PTAS. 
695 
190 
2.890 
2.890 
69 


DISKETTE 5 114 OCIDD ^ 

l^ZOPTICO SPECTRUM 
LAPtt OPT1CO JJASTRAO ^ 

C1NTA C45 SPECTRUI m 

MICRODRWE n f ; n3 ;. ... 2.600 

archivador wsco 3 o 


995 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 
COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
149.900 PTAS. (inclido IVA) 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.495 PTS. Y 3.995 PTS. 

COMMODORE 128 . 54.900 

COMMODORE 128 + TECL. MUSICAL.... 57.900 


II 


GRATIS UNA IMPRESORA AL COMPRAR TU AMSTRAD!! 

Tiendas y Distribuidores, pidan lista de precios al mayor. Cl. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (91) 274 75 03 




































































Por Ismael Vidal 


STORMBRINGER 


El radar va marcando la distancia de las naves marcianas. 
Quinientos metros, cuatrocientos, trescientos, doscientos... jAlli estan! 

Con las manos crispadas sobre los disparadores, abres fuego a 
discrecion, pensado mientras tanto si podras veneer a tal numero de 
naves enemigas. Por otra parte no te queda mas alternativa. Te va 

la vida en ello. 


C 

iguiendo la corriente que hoy parece mover 
el mercado del software, traemos hoy a estas 
paginas un juego, Stormbringer, capaz de 
situarnos a los mandos de un Fly Knife de 
combate, nave de la ultima generacion de cazas 
espaciales. Sus avanzados sistemas de ataque, 
fruto de la mas alta tecnologfa, nos permitiran 
enfrentamos con todas las garantfas a las naves 
invasoras. Para enfrentarnos a estas sin 
desagradables sorpresas, contamos con un 
completo cuadro de mandos, en el que se nos 


indicara el numero de naves con que contamos 
(3), distancia del enemigo en todo momento, 
numero de naves derribadas de este y puntuacion 
que conseguimos con cada una de ellas. 

Para derribar una nave marciana, deberemos 
seguirla con nuestro ordenador de combate en 
cuanto la veamos aparecer delante de nuestro 
caza, y dispar aria cuando la tengamos 
perfectamente encuadrada en el punto de mira de 
nuestro laser. 
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100 G0SUB 3120:' DEFINE CHARACTERS 
HO S0SUB 480H PRESENTATION 4 SC»E 
EN 

120 WINDOW #2,4,18,2,2SPAPER ?; ?:= 
EN #2,15 

13j WINDOW #3,7,14,24,24;-' I 


:PEN 13,14 

140 WINDOW # 4 , 6 , 15 , 5,12 

ISO UP$="D":D0WN$=”C*:LEFt="J":RIGH 

t="K":FIRE$=" " 

160 FOR A =0 TQ 4 :SC 0 RE( 4 -A)= 25000 *A 
+ 100 :NAMEf<A)="I.V":NEXT 
170 WHILE -1 

180 GDSVB 1060 :' CHOSE OPTION 

iso on opc ensue 240,1200,1290 

200 WEND 
210 ' 

220 ' NAIN PROGRAM 
230 ' 

240 PRINT # 2 , "ENEMY TO ts" 

250 SPEED KEY 10,10 

260 eosue 37 io:gosub sso 
270 XP- 304 :YP= 250 :AYP=YP:WF r = 255 :EN( 
01 = 254 ;EN( 1 )= 2 S 3 :£N( 21 = 252 :EN( 3)=25 
1 :EN( 4 )= 250 :EN( 51=249 
280 ENEMY= 0 :LIFE= 3 :SHIEL 0 = 50 :BATT=| 
0 :BAT=S 0 :RESTSH=S 1 SC= 0 ;DIST= 600 :WAT 
=0:E=o:v=o:KEYS=0:ftE=0;se=i 3 S:xs=so 
5 : YB= 69 : YS= 69 : RC=HNIV=l: ERMAX= 820 : 
Ef?MIN=- 180 :HIT =0 

290 CALL 4 BB 3 E .1 . 

1 , 1 , 1,1 

300 CALL S8eE4:flOVE HhYPlTA&FRIKT 
CHR$(UP)j:TAG0FF 
310 3CSV8 1840:' START MOTOR 
320 WHILE iHFE)0 

330 IF ENEMYaO THEN ENEMYaHSOSUB I 

910:' PRINT A NEW ENEM V 

340 G0SUB 2020:' «HA T IS THE KE V 


350 ON KEYS G0SUB 2130,2210,2290,23 
90,2490 

360 IF ENENY=i THEN G0SUB 2680:' M0 
VE THE ENEMY 

370 WAT=WAT+1:IF WAT=U AND ENEHY=1 
THEN WAT=0:GOSD8 2970 ELSE IF ENEM 
Y=0 THEN WAT=g 
380 RANDOMIZE TIME 
390 WEND 

400 SPEED KEY 20,2 

410 PRINT #1/ GAME OVER":INK 3,26 

1 INK 4,0 

420 A=REMAIN(0):PRINT CHRt(7)|:WHIL 
E INKEYtO' 1 *’:WEND:WHILE INKEYtO" " 
1 WEND 

430 G0SUB 3770:' IS A HIGH SCORE? 
440 RETURN 
450 ' 

460 PRESENTATION 4 SCREEN 
470 

480 BORDER 10:MODE 0:C=1:INK 0,0:IN 
K 1,26:INK 2,0:INK 3,26:INK 4,0:INK 
5,13:INK 6,3:INK 7,10:INK 8,26:INK 
9,12:INK 10,24:INK 13,11:INK 32,20 
’INK 13,23:INK 14,25:INK 15,6 
490 FOR A=0 TO 50:PLOT RNDY640.RND* 
200+200,RN0*4+7:NEXT 
500 ORIGIN 0,0,0,639,200,0:CLG 8 
510 ORIGIN 320,200,0,640,0,400 
520 MOVE -320,2:DRAW 320,2,14 
583 F 0R X=-320 D 320 STEP 12 
MOVE X, 
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560 MM: IF C=3 THEN C=1 

570 NEXT 

58C Y=0:C=3 

530 WHILE ¥>-150 

£00 HOVE -320,Y 

610 DRAW 320,¥,C 

620 C=C+S:IF OS THEN 03 

630 V=Y-2+¥/5 

640 WEND 

650 ORIGIN 0,0 

660 HOVE 100,342:DRAW 540,342,7 
670 ORA* 480,100:ORAs? 160,100:DRAW 
100,342 

680 HOVE 0,382;DRAW 80,342 
690 DRAW 140,iOOlORAW 0,30 
700 HOVE 640,382:DRAW 560,342 
710 DRAW 500,100:DRAW 640,30 
720 X=-32 

730 FOR Y=400 TO 342 STEF -2 
740 HOVE X,Y:DRAW 640-X,Y 
750 M+A 
760 NEXT 
770 X=140 

780 FOR ¥=100 TO 0 STEP -2 
790 HOVE I,Y:DRAW 640-X,Y 
800 X=X-4 
810 NEXT 

820 FOR X=80 TO 100 STEP 4 
830 HOVE X, 342: DRAW X+60,100 
840 HOVE X+460,342:DRAW X+400,100 
850 NEXT 

860 PAPER 7:PEN 14 

870 LOCATE 4,2:PRINT M-1987 I VIOft 

L" 

880 LOCATE 7,23:PRINT ''.SCORE:" 

890 LOCATE 7,24:PRINT "0000000" 

900 LOCATE 7,'21,’PRINT "LIVES 3" 

910 LOCATE 7,22lPRINT "HITS 0" 

920 LOCATE 7,1:PRINT "NIVEL i* 

930 HOVE 30,1&:DRAU 130,66,9 
940 HOVE 608,16:DRAW 508,66 
950 PEN 10:L0CATE 4,23:PRINT T 
960 LOCATE 3,24:PRINT ’5" 

970 HOVE 140,5:BRHW 140,85,13:0PAV 
498,85:DRAW 498,5:DRAW 14 S 
980 HOVE 140,85:DRAW ),15:H6VE 498 
85:DRAW 638,15 


,354:DRAW 638,400 

1000 LOCATE 17,23:FRINT "S" 

1010 LOCATE 18,24:PR]NT "H" 

1020 RETURN 
1030 ' 

1040 CHOOSE OPTION 
10S0 

1060 WINDOW #1,5,16,5,10 
1070 PAPER #1,0:PEN #1,15 
1080 PRINT #1,"PRESS: 

1090 PEN #1,14 

1100 PRINT #1/1 PLAY GAHE 2 SCORER 
S 3 DEF. KEYS" 

1110 AI=INKEY$ 

1120 IF A$=*” THEN 1110 
1130 IF AI<"1" OR A$>”3" THEN PRINT 
CHR® C 7)J:GOTO 1110 
1140 OPOVAUAtt 
1150 CIS #1 
1160 RETURN 
1170 " 

1180 SCORERS 
1180 

1200 FOR SCQ=0 TO 4 

1210 PRINT #1,USING '**###«#”;SCORE 

(SCO);:PRINT #1/ ";NAHE$(SCO) 

1220 NEXT 
1230 CALL 4BB18 
1240 CIS #1 
1250 RETURN 
1260 

1270 DEFINITION OF KEYS 
1280 

1290 PRINT #1," JOYSTICK OR 
KEYBOARD?" 

1300 A$=VPPER$CINKEYI) 

1310 IF A$=" B THEN 130' 

1320 If A$=" T " THEN 40 
1330 IF Ai=*K* THEN 1340 ELSE PRINT 
CFRf'7)::S0T0 1300 
mo CLS ti/EN #1,15 
1350 PRINT ll/UP . 

1360 UP$=UPPERK INKEYI) 

1370 IF UP$=" THEN 1360 
1380 PRINT ll.UP* 

1390 PRINT #1,’DOWN 
1400 DOVNKUPPERK INKEYI) 


Serie 

ORO 


1410 IF DOWNI="" THEN 1400 
1420 PRINT tl.DOWt 
1430 PRINT #1,"LEFT. . *; 

1440 LEFI=UPFERI(INKEYI) 

14S0 IF LEFI=“” THEN 1440 
1460 PRINT 11fLEFI 
1470 PRINT #1,'RIGHT... 

1480 RI6H$=UP?£RI(INKEYI) 

1450 IF SIGHI=”" THEN 1480 
1500 PRINT #i ,RICHI¬ 
ES 10 PRINT II/FIRE.*S 

1520 FIREI=UPPERI(INKEYI) 

1530 IF FIREt='"' THEN 1520 
1540 PRINT II,FIRE* 

1550 FOR R=0 TO SCO:NEXT 
1560 CLS II 

1570 PRINT #1 /'ALL RIGHT?" 

1580 AKUPF'ERKINKEYI) 

1590 IF At=»" THEN 1580 

1600 IF A$=*N" THEN 1340 

1610 IF AIO"Y" THEN PRINT CHRK7); 

'.GOTO 1580 

1620 CLS #1 

1630 RETURN 

1640 UPI=" 

If 

1650 DOWN$=" 

If 

1660 LEFI=' 

1670 RIGHI=" 

1680 FIREI="X" 

1630 GOTO 1620 
1700 ' 

1710 PRINT WATCHING POINT 
1720 

1730 CALL 1/BEE4:CALL SBBOE,!,!/,!, 
I,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
1740 PRINT CHRI(23);CHRI(1);:TAG 
1760 HOVE XP,AYP' 

1760 PRINT CHRKWP); 

1770 HOVE XP,YP 
1780 PRINT CHRKWP); 

1790 TA60FF:PRINT CHRIC23)jCHRJCO); 
1800 RETURN 
1810 ' 

1820 START HOTOR (GAHE) 

1830 

1840 SPEED INK 8,8 
1850 INK 3,26,0:INK 4,0,26 
i860 INK 1,0:INK 2,26 
1 £?p RETURN 

1830 - 

1890 PRINT A NEW ENEMY 

1900 ’ 
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1310 CALL &BBE4:CALL S8B0E,1,1,1,!, 

1,1,14,1,1,1,1,1 

1320 XE=INT(RNDI368+120):AXE=XE 

1930 YE=INT(RNDX126+216):AYE=YE 

1940 PRINT CHR$(23);CHR4(!)',;7AG 

1950 HOVE XE,YE 

1960 PRINT CHR$(EN(0)3; 

1970 TAGOFFlPRINT CHRK233jCHR$(0); 

13S0 RETURN 

1990 

2000 WHAT IS THE KEY PRESS? 

2010 

2020 fi$=UPPERt(INKEYI) 

2030 IF flt=" THEN K£YS=0:G0TC 2090 
2040 IF A$=UP$ THEN KEYS=1:G0T0 209 
0 

2050 IF A$=DOWN$ THEN KEYS-2:GOTO 2 
090 

2060 IF A$=LEFf THEN KEYS=3:GOTO 20 
90 

2070 IF A$=RI6H$ THEN KEYS=4;GOTO 2 
090 

2080 IF A4=FIRE$ THEN KEYS-5:GOTQ 2 
090 

2090 RETURN 
2100 ' 

2110 UP 
2120 

2130 AY P =YP 
2140 YP=YF+4 

2150 IF YP>340 THEN YP*YP-4:GGT0 21 
70 

2160 GOSUB 1730 
2170 RETURN 
2180 ■ 

2190 ODWN 
2200 

2210 AYP=YP 
2220 YP=YP-4 

2230 IF YP0218 THEN YP=YP i 4:GCT0 22 
SO 

2240 GOSUB 1730 
2250 RETURN 
2260 ' 

2270 LEFT 
2280 

2290 AXE=XE:AYE=YE 
2300 3SE=7E*16 


2310 IF XE>438 THEN XE=XE-1€:GOTO 2 
340 

2320 C=-26t(C=0) 

2330 INK 1,0:INK 2,26-C 
2340 GOSUB 2860 
2350 RETURN 
2360 ' 

2370 ' RIGHT 
2380 

2390 AXE=XE:AYE=YE 
2400 XE=XE-16 

2410 IF XE<192 THEN XE=XE+16:GOTO 2 
450 

2420 C=-26*(C-0) 

2430 INK 1,C:INK 2,26-0 
2440 GOSUB 2860 
2450 RETURN 
2460 ' 

2470 FIRE 
2480 

2490 IF BATT=0 THEN PRINT I2,"BATT 

EMPTY! w :GOTO 2610 

2500 PRINT CHR$(23)iCHR$f1); 

2510 SOUND 2,200,50,IS,,,3 

2520 MOVE 140,102:DRAW XP+I4,YP-6,1 

5 

2530 HOVE 49S,102:DRAW XPtI8,YP-6 
2540 BATT=BATT-1 

2550 GOSUB 4030:' REST BAIT ON THE 
SCREEN 

2560 IF XPaE+8 and XPXXE-12 ANO YP 
\fi*i m yp>ye-4 then sc-sc+cisti d 
ESTSH lENEHY-': RESTSH-PE§TSH+1:HIT=H 
H+l:LOCATE 12,22:PRINT HIT:GOSUB 3 
400:GOSUB 2620 

2570 MOVE 140,102:DRAy XP+14,YP-6,1 
5 

2530 V SV£ 433,102:0'Aid X p +16 YP-6 
2590 PRIST :HRSC3 );CHPj(0): 

2600 PR I St #3, USING "umWiSC 
5610 RETURN 

2620 IF S0500004RC THEN LI'E-L! C E+ 

14RC=RC-» 1:LOCATE 12,21:PRINT LIFE 
2630 IF (HIM) HOD 25=0 THEN IF NI 
VCS THEN KIV=NIV+l:60SUe 4290 
2640 RETURN 
26S0 * 

2660 • HOVE THE ESESY 


2680 AXE=XE 
2690 AYE=YE 
2700 A=RNO 

2710 IF A>0,5 THEN XE=XE+4 ELSE YE= 
YE+2 

2720 A=RND 

2730 IF A>0.5 THEN YE=YE-2 ELSE XE= 
XE-4 

2740 IF XEX43S THEN XE=XE-8 ELSE IF 
XEC192 THEN XE=XE+8 
2750 IF YEX-336 THEN YE=YE-4 ELSE IF 
YE<216 THEN YE=YE+4 
2760 V=V+1 

2770 IF V=10 THEN V=0:AE=E:E=E+1 

2780 DIST=DIST-10 

2790 GOSUB 2860: AE=E 

2800 IF E>4 THEN ENEMY=0:AE=G:E=0:D 

ist=soo:v=o 

2810 LOCATE #2,3,llPRINT #2,DIST 

2820 RETURN 

2830 

2840 PRINT ENEMY 
2850 

2860 CALL M!BE4:CALL SBEOE,!,1,1,1, 
1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1,1 
2870 PRINT CHR$(23)|CHR$(1);:TAG 
2880 MOVE AXE,AYE 
2890 PRINT CHR$(EN(AE)); 

2900 MOVE XE,YE 
2910 PRINT CHR$(EN(E))| 

2920 TAGOFF:PRINT CHR$(23);CHRf(0)i 
2930 RETURN 
2940 ' 

2950 THE ENEMY FIRE 
2960 

2970 PRINT CHR$(23);CHR$(1Jj 

2980 SOUND 4,400,SO,7,,,S 

2990 XA=INT(RNOX(ERMAX-ERMIN)+ERMIN 

) 

3000 MOVE XE+16,YE-S:DRAU XA,102,12 
3010 IF XAC1S0 OR XA>478 THEN A=TIM 
E:WHILE TIME<A+40:WEND:GOTO 3060 
3020 SHIELO=SHIELO-RESTSH 
3030 IF SHIELDCO OR 0IST<150 THEN L 
IFE=LIFE-1:PRINT CHR$(23);CHRt(0);: 
GOSUB 930:PRINT CHR$(23)JCHR$( 1)3: X 
8=135:XS=505:YB=69:YS=69:SHIELD=S0: 
BATT=50:RESTSH=1:LOCATE 12,2I:PRINT 
LIFE 

3040 BATT=BATT+1 

3050 GOSUB 4130:' REST SHIELDS ON T 
HE SCREEN 

3060 MOVE XE+IS,YE-S:DRAW XA 102 12 
3070 PRINT CHRI(23)iCHRt(0 i 
3080 RETURN 
3090 ' 

3100 ' DEFINE CHARACTERS 
3110 

3120 SYMBOL AFTER 42 
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3130 SYMBOL 255,129,66,36,0,36,66,1 
29,0 

3140 SYMBOL 254,0,0,0,16,0,0,0,0 
3150 SYMBOL 253,0,0,0,24,0,0,0,0 
3160 SYMBOL 252,0,0,36,60,36,0,0,0 
3170 SYMBOL 251,0,68,84,124,84,68,0 
,0 

3180 SYMBOL 250,68,146,186,254,186, 
146,68,0 

3130 SYMBOL 243,0,0,0,0,0,0,0,0 
3200 SYMBOL 248,0,0,0,126,126,0,0,0 
3210 SYMBOL 247,0,0,126,255,255,126 
, 0,0 

3220 SYMBOL 246,126,255,255,255,255 
,255,255,126 

3230 SYMBOL 245,0,0,0,40,124,40,0,0 
3240 SYMBOL 244,0,0,36,36,255,36,0, 
0 

3250 SYMBOL 243,0,36,36,126,231,24, 
36,0 

3260 SYMBOL 242,0,0,36,24,36,0,0,0 
3270 SYMBOL 241,0,0,66,36,24,36,66, 
0 

3280 SYMBOL 240,0,130,146,84,56,84, 
130,130 

3290 SYMBOL 239,0,0,16,56,56,16,0,0 
3300 SYMBOL 238,0,0,56,124,124,56,0 
,0 

3310 SYMBOL 237,124,254,254,84,254, 
254,124,0 

3320 SYMBOL 236,0,0,0,16,84,40,0,0 
3330 SYMBOL 235,0,0,16,16,186,84,0, 
0 

3340 SYMBOL 234,0,16,16,186,170,84, 

0,0 

3350 SYMBOL 42,124,198,206,214,230, 

198,124,0 

3360 RETURN 

3370 ' 

3380 ENEMY DESTROYED 
3390 

3400 CALL &BBE4;CALL LBBDE,!,1,1,1, 
1 , 1 , 1 , 14 , 1 , 1 , 1,1 
3410 TAG 
3420 MOVE YE,YE 
3430 PRINT CHRt(EN(AE)); 

3440 CALL &B8QE444444 

34S0 MOVE YE,YE 

3460 PRINT CHR$(248)j 

3470 FOR R=0 TO 301NEXT 

3480 MOVE YE,YE 

3490 SOUND 4,1000,20,15 

3500 PRINT CHRJC247)I 

3510 FOR R=0 TO 30:NEYT 

3520 MOVE YE,YE 

3530 SOUND 4,1500,20,15,,,9 

3540 PRINT CHRt(246)1 

3550 FOR R=0 TO 30:NEYT 

3560 MOVE YE,YE 

3570 SOUNT 4,2500,20,15, 12 


3580 PRINT CHRi(246)1 

3590 FOR R=0 TO 15:NEXT 

3600 MOVE YE,YE 

3610 PRINT CHRt(247)l 

3620 FOR fi-0 TO 15:NEYT 

3630 MOVE YE,YE 

3640 PRINT CHR$(248)1 

3650 ENEMY=0:E=0:AE=0:DIST=600:V=0 

3660 TAGOFF 

3670 RETURN 

3680 ' 

3690 ' MOTOR SOUND 
3700 

3710 SOUND 1,500,32767,5,.,7 
3720 AFTER 16383 SOSUB 3710 
3730 RETURN 
3740 

3750 IS A HIGH SCORE? 

3760 

3770 NAMEt="" 

3780 IF SDSCOREU) THEN 3800 
3790 RETURN 

3800 PRINT til:PRINT #1,SC 
3810 INK 5,20,0 
3820 PRINT #1," "1 
3830 PEN it 1,5 
3840 PRINT #1,”.“ 

3850 A$=INKEY$ 

3860 IF A$=" THEN 3850 
3870 IF A$=CKR$(!3) OR LEN(NAME$)=3 
THEN 3920 

3880 NAME$=NAME$+A* 

3890 PEN H,1S 

3900 LOCATE #1,2,4:PRINT #!,NAMEtJ 
3910 GOTO 3830 

3920 SC0RE(4)=SC:NAME$(4)=NAME$ 

3930 FOR A=0 TO 3 

3940 FOR B=A+1 TO 4 

3950 IF SCORECA)<SCORE{B) THEN C-SC 

ORE(A):SCORE!A)=SCGRE(B):SCORE(B)=C 

:At=NAME$!A):NAME$!A5 =NAME$(B):NAME 

t!B)=At 

3960 NEYT 

3970 NEYT 

3980 CLS #l:CLS #4 
3990 GOTO 3790 
4000 ' 


Serie 


OR3 


4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 
4090 
4100 
4110 
4120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
1 TO 
0,0 
4180 
4190 
230 
4200 
4210 
4220 
4230 
4240 
4250 
4260 
4270 
4280 
4290 
4300 
(HIV- 
4310 
4320 
NIV 
4330 
4340 


REST BATT ON THE SCREEN 

PRINT CHRt(23)lCHR$(0)l 

IF Y8<34 THEN 4090 

YB=YB-2 

YB=YB-1 

PLOT XB, YE', IS 

PRINT CHRt(23);CHR$(l); 

RETURN 

REST SHIELDS ON THE SCREEN 

PRINT CHR$(23);CHR$(0); 

SOUND 2,1000,20,15,,,5 
SOUND 2,1500,20,15,,,10 
SOUND 2,2000,20,15,,,15 
OUT SBCOO,S:OUT MOO,l:FOR A= 

iooo:neyt:out &bcoo,8:out &bdo 

FOR A=1 TO RESTSH 

IF YS>604 THEN A=RESTSH:GOTO 4 

YS=YS+2 
YS=YS-I 
PLOT YS,YS,15 
NEYT 

PRINT CHRJ(23);CHR$(1); 

RETURN 

' NIVEL MORE DIFFICULT 

PRINT CHR$(23);CHfit(0)I 
EN(2)=245-(NIV-2)*3:EN(3 >=244- 
-2)*3:EN(4)=243“(NIV-2)*3 
ERMAY=ERMAX-50:ERMIN=ERMIN+50 
SC=SC+25000:LOCATE 12,l:PRINT 

RESTSH=1 

PRINT CHR$(23);CHR$(li| 

RETURN 



























Resolution de loberintos 


Hace poco tiempo, ofrecimos en un 
breve articulo en el que se implementaba, de la forma mas general 
posible, un stack de elementos. Comentamos tambien, que esta 
estructura de datos era ideal para resolver un problema de lo mas 
divertido: encontrar la salida de cualquier laberinto. 


" n «laberinto» se define, mas o menos, 
como una estructura compleja que posee al 
menos una entrada y una salida, de tal forma 
que encontrar el camino que conduce de la 
primera a la segunda requiere una estrategia 
clara y definida. 

El problema es explicarle al ordenador que es un 
laberinto, asf como la estrategia que debe seguir 
para encontrar la salida, si existe. Si no hay 
forma de salir, el programa debe dorse por vencido, 
y advertir que el problema que le hemos 
propuesto no tiene solucion. 

Veamos primero como podemos representar en 
la memoria de la maquina un laberinto. 

Las soluciones son muy diversas, pero creemos 
que la mas simple es una matriz de dos 
dimensiones, en la cual cada habitacion quede 
representada de forma unica por una fila y una 
columna. De este modo, el ordenador podra 
localizarlas y estudiarlas segun la logica que se le 
indique con toda facilidad. 

El segundo problema es utilizar un sistema 

GRAFICO 1 

MATRIZ DE UN LABERINTO DE 5X5 



simple para construir el camino dentro de la 
matriz, es decir, del laberinto. El metodo escogido 
es marcar todas las habitacion.es con unos o con 
ceros. Un uno significa que por esa casilla no se 
puede continuar: es una pared, Un cero, por el 


contrario, implica que existe un paso hacia otras 
partes del laberinto. La casilla por la que se sale 
la marcaremos con una «s». 

GRAFICO 2 

MATRIZ REAL DE UN LABERINTO DE 5X5 


0 12 3 4 5 6 



SE MUESTRAN TODAS LAS CASILLAS 
LAS SOMBREADAS INDICAN EL BORDE 

Tenemos, por supuesto, completa libertad para 
poner o no salida. El programa lo detectara. Es 
posible darle una estructura al laberinto de tal 
forma que tenga mas de una salida. Nuestro 
programa no se sentira confundido en absoluto, 
pero hallara una unica salida, no todas las 
posibles y, tal como esta construido, no 
necesariamente la mas corta. 

Es el momcnto de abordar la logica del programa. 

El primer paso es preguntarse como lo haria 
usted. La persona poco amiga de aventuras 
escogerfa ir levantando, papel en mano, un 
piano, y asf, tarde o temprano, o saldrfa o la 
salida no existe. 

Estos metodos sui generis tienen una serie de 
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denominadores comunes inmediatamente obvios, 
a saber: acordarse de por donde se ha pasado 
para llevar la cuenta de los posibles caminos y, 
cuando el itinerario elegido alcance un punto 
muerto, poder retroceder. En terminos 
informaticos, estamos hablando de memorizar 
posiciones a medida que se corren las 
habitaciones y, si el camino no tiene salida, 
retroceder en orden inverso para examinar la 
siguiente posibilidad. Imagino que la frase 
«retroceder en orden inverso» les sonara a un 
stack de inmediato. En efecto, asf es. Segun 
vayamos recorriendo el laberinto y encontrando 
casillas que contengan ceros, indicando un paso, 
se iran almacenando en un stack. Posteriormente, 
seran extrafdas del mismo y analizadas. Si una de 
ellas proporciona mas casillas con ceros, de nuevo 
al stack, y asf sucesivamente hasta encontrar la 
salida o concluir que no existe. La aplicacion 
resolvera el problema sin darse cuenta. 

Como los lectores pueden observar, hemos 
alterado un poco la funcion StackPop para que 
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sirva a este proposito. Se supone que el stack ya 
esta probado, sabemos que funciona, por lo que 
simplemente nos interesa que la funcion nos 
devuelva un elemento sacado del mismo. Hemos 
definido una nueva constante, Error, que sera 
devuelta por StackPop cuando el stack este vacfo. El 
valor de la constante es “ — 1” porque es imposible 
que ninguna habitacion del laberinto tenga esta 
coordenada. 

Efjense ahora en un detalle esencial: si 
tomamos una casilla cualquiera central del 
laberinto, observaremos que esta rodeada por 
otras 8, de las cuales solo nos interesan 4, ya que 
no admitimos los desplazamientos en diagonal. La 
pregunta es, entonces, ^que pasa con las casillas 
del laberinto que se encuentran en los bordes? 

El lector advertira de inmediato que estan 


program Laberinto; 
const 

firstelem = 1; 
MaxElem = 255; 
nuistackeiem = 0. 
Comienzo = 0; 
MaxFila = 6; 
MaxCol = 6: 
Espacio = ' 

Error = -1; 


type 

stackelem = integer; 

stackarray = array[firstelem..MaxElemJ of stackelem. 
stacktype = record 

stackitems : stackarray; 

Base, Fin, Top : stackelem; 

end 

laber = array [Comienzo.. MaxFila, Comienzo..MaxCol] of char; 

var 

ElStack . stacktype; 

EILab laber; 
ch ; char; 

fil, col stackelem. 

Hecho : boolean; 


procedure InitStack; 
var 

i . stackelem; 

begin 

with ElStack do 
begin 

for i := firstelem to MaxElem do 
stackitems[i] nulst .•>!.-• • 
Base := firstelem; 

Fin := MaxElem; 

Top := Base - 1- 
end; 

writeln('STACK INICIA ZADO'l, 
end; 


procedure InitLaber 


i, j . stackelem; 


begin 
for i := 
for j 
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GRAFICO 3 


LABERINTO SIMPLIFICADO 
LOS UNOS INDICAN PARED 
LOS CEROS MUESTRAN EL PASO 
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ENTRADA 



SALIDA 


rodeadas solo por tres, no por cuatro. Si 
permitimos esta situacion, tendremos el problema 
de tener cjue estar costantemente tratando con 


casos cspeciales. Esto embarullana el programa y 
lo haria mas lento. La solucion es simple. Si el 
laberinto va a ser de 5x5, por ejemplo, 


0 + 1 to MaxFfta - 1 d ° 

+ , to ^ d ° 

STi 


eatabef, 

e'e' r ' do 

A to^ F " a 

Tiienzo * _ . a do 

t to ^* C °' 
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fib 


cc ’' 
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begin 

Hecho := FALSE; 

CheckCasilla(fil, col + 1); 

CheckCasilla(fil, col - 1); 

CheckCasilla(fil + 1, col); 

CheckCasilla(lil 1 col); 
end; 

procedure MueveACasllla (til, col : stackelem); 

begin 

repeat 

writelnCEXAMINANDO', fU, col); 

Check(fil, col); 

MuestraLaber; 
fil = StackPop; 
col := StackPop; 
until (fil = Error) or (Hecho); 
if fil = Error then 
writeln('NO HAY SALIDA'); 
end; 

begin 

repeat 

InitStack; 

InitLaber; 

repeat 

CreaLaber; 

MuestraLaber; 
writeln(’£Correcto? (s M ) 
repeat 
readln(ch); 
until ch in ['s’, 'n']; 
until ch = 's'; 
repeat 

writeln('FILA DE ' Cor AM' 

readln(fil); 

until fil in [Comienzo + M ixFila 

repeat 

writelnfCOLUMNA DE . c - f' A Vu> 

readln(col); 

until col in [Comienzo >■ i Ma»Cei 
MueveACasilla(fil, col) 
writelnCiOtro Laberinro' 3 (t/n)'); 
repeat 
readln(ch); 
until ch in ['s', 'n']: 
until ch = 'n'; 
writeln('Ein del program*), 
end. 
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declaramos una matriz de 6x6, y las filas y 
columnas extra las rellenamos de unos. Asi, 
incluso las casillas de los hordes admiten el 
mismo tratamiento que las demas. El 
procedimiento InitLaber acttia de esta forma. 
Rellena de unos un laberinto de MaxFil, MaxCol, 
mientras que CreaLaber pide datos para una 
matriz de MaxFil-1, MaxCol-1 . Analogamente, el 
procedimiento MuestraLaber imprime el estado 
actual del mismo con los mismos valores que 
anterior. 

Los nuevos procedimientos que resuelven el 
laberinto, apoyandose en el stack definido 
previamente, son: 

MoveACasilla, Check y CheckCasilla. Todos 
ellos toman dos argumentos, la flla y la columna, 
y estan escritos en orden descendente, es decir, el 
primero usa al segundo y el segundo emplea al 
tercero. Aun asi, MueveACasilla es tan solo el 
esqueleto que los maneja, pensando para detectar 
la condicion de exito en encontrar la salida o de 
fracaso, si no existe. El procedimiento Check se 
limita a examinar las cuatro casillas de interes 
que rodean a la que esta bajo examen y, para 
ello, llama a CheckCasilla que es el que 
realmente realiza todo el trabajo. El orden de 
examen es arbitrario, y el lector advertira, si lo 
cambia, que el comportamiento del programa se 
modifica tambien, especialmente en el caso de 
que pongamos mas de una salida. 

El procedimiento tiene que bregar con cuatro 
casos posibles: la casilla bajo examen (theLab[i,j]) 
puede contener: 

a. Un cero. 

b. Un uno. 

c. Una «s». 

d. Un «*». 

El comportamiento de CheckCasilla es acorde 
a ello, bajo la siguiente logica: 

a. Caso «0»: la habitation tiene paso hacia otras 
partes del laberinto. Por ello, aqui se inicia un 
posible camino de salida. Se introducen sus 
coordenadas en el stack y se marca con un «*», 
para que, si el programa vuelve a pasar por ella, 
sepa que la hemos visitado, y obre en 

GRAFICO 4 

CASILLA CENTRAL RODEADA DE SUS ADYACENTES 

LOS CAMINOS DIAGONALES NO SE CONSIDERAN 
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consecuencia. Vease como se mete en el stack 
primero la columna y luego la fila. La razon es 
simple comodidad, ya que MueveACasilla 
tendra que extraer luego sus valores, pero en 
orden inverso: primero la fila y luego la columna. 
De esta forma los dos parametros quedan en el 
stack en el orden correcto. 

b. Caso «1»: la habitacion es una pared. No 
podemos pasar, asi que no la metemos en el stack , 
borrandola de nuestra lista de caminos posibles. 

Al no estar en el stack, nos aseguramos de que el 
programa no vuelve nunca a pasar por ella. Ni 
siquiera es necesario marcarla como en el caso de 
las que contienen un cero. 

c. Caso «s»: hemos salido del laberinto. Para 
indicarlo, la variable booleana done adquiere el 
valor cierto, y el programa se detendra con el 
mensaje correspondiente en MueveACasilla 

d. Caso «*»: ya hemos pasado por esta casilla. 

Si no la hubieramos marcado, al contener un cero 
el programa se iria al caso «a», y volveria a meter 
sus coordenadas en el stack, y hetenos inmersos en 
el tipico bucle infinito, sin salida, yendo una y 
otra vez a las mismas casillas. Esa es la razon de 
marcarlas. En el programa lo hemos hecho de 
modo que advierta que esa celda ya ha sido 
visitada, pero no tenemos por que hacer nada en 
absoluto. Se podrfa dejar que este caso fuera 
completamente ignorado, como el de las casillas 
con un «1». 

A lo largo de todo el programa, se han usado 
variables globales por comodidad. 

Bien, lo crean o no, esto es todo. Simplemente 
con meter y sacar numeros de un stack, de 
acuerdo a una logica de sentido comun, somo 
capaces de resolver cualquier laberinto de la 
dimension que sea. Creemos que esto nos va a 
permitir hacernos una idea de para que puede 
servir una estructura de datos aparentemente tan 
abstracta como un stack. 

Por razones de sencillez y brevedad, se ha 
intentado hacer el programa lo mas corto posible, 
limitandonos a resolver cualquier laberinto y 
punto. Sin embargo, la labor admite muchas 
mejoras, que nuestros lectores podran 
implementar una vez aclarada la logica de base, y 
que podrian ser las siguientes: 

— Hacer que el programa recordara el camino 
de salida. 

— Que eligiera el camino de salida mas corto. 

— Que fuera capaz de resolver laberintos de 
cualquier numero de dimensiones. Hablando en 
terminos practicos, tridimensionales. 

De todas estas sugerencias, la mas complicada, 
por increible que parezea, es la primera. Las 
demas estan tiradas, pero el codigo necesario 
alargaria prohibitivamente este articulo, y, si 
nosotros lo solucionamos, es algo asi como decirle 
al lector de una novela de misterio quien es el 
asesino en la primera pagina. Imperdonable. 
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Las posibilidades graficas de los 
Amstrad CPC, aunque muy elevadas, 
solo alcanzan hasta las dos dimensiones, ahora 
con esta serie de articulos, las tres 
dimensiones son posibles. 


r 

' omo habremos podido observar, 
actualmente muchos programas realizados para 
Amstrad, incorporan rutinas encargadas de 
manejar graficos tridimensionales, con lo cual se 
consiguen efectos espectaculares. 

Este tratamiento espacial de las cosas es 
realmente bonito pero a la vez algo complicado, 
ya que nos encontramos ante una pantalla de 
monitor en la cual unicamente son tangibles dos 
coordenadas. 


En la vida cotidiana nuestros ojos estan 
acostumbrados a trabajar en el espacio 
tridimensional por lo que a parte de ver la altura 
y anchura de los objetos, podemos distinguir 
ademas su profundidad. 

Ahora bien, las cosas se complican algo mas 
cuando nos encontramos trabajando sobre un 
piano, es decir una hoja de papel o la pantalla de 
nuestro monitor, ya que en este caso unicamente 
disponemos de dos coordenadas. 
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Aquf es donde reside la complejidad de la 
representation tridimensional, ya que deberemos 
imaginarnos una tercera coordenada donde en 
realidad no existe. 

Intentaremos explicar en estos articulos 
dedicados a este tema, los mecanismos basicos 
que nos permitiran realizar representaciones 
tridimensionales en el piano, en este caso sobre la 
pantalla de nuestro Amstrad. 

Cuando nos encontramos trabajando sobre un 
espacio de dos dimensiones, es decir un piano, 
cada punto de dicho espacio, se puede identificar 
mediante dos coordenadas que definen su 
posicion, estas se denominan habitualmente “X” 
e “Y”. 

La primera de ellas, “X”, nos dara la 
distancia horizontal respecto al origen, mientras 
que “Y” nos informara de la posicion vertical. 

De esta forma un punto lo podremos 
representar mediante estos dos valores de la 
siguiente forma: 

(X,Y) 

Si nos fijamos en la figura 1, podemos 
observar que el punto A, se encuentra a una 
distancia horizontal de +3, respecto al origen 
“O”, mientras que el recorrido vertical respecto 
a ese mismo origen es de +1. 

Siguiendo la regia anterior para la 
representacion de un punto, este se podra 
identificar como: 

( + 3, + 1) o (3,1) 
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El convenio de signos adoptado usualmente, 
nos dice que todos aquellos valores de “X” que 
se encuentren a la derecha del origen seran 
positivos, y aquellos que esten a su izquierda 
seran negativos. 

Siguiendo la misma norma, diremos que todos 
los valores de “Y” por encima del origen seran 
positivos y los que se encuentren por debajo de 
este seran negativos. 

De esta forma el punto B se identificara 
mediante: 

(- 2 ,- 1 ) 

Vamos a pasar ahora a la representacion en 
tres dimensiones, para ello nos hara falta una 
tercera coordenada, que llamaremos “Z”, la cual 
nos indicara la distancia o profundidad a la que 
se encuentra un punto respecto al origen. 


La representacion tridimensional no 
es nada complicada, realmente se 
reduce a com render tres ejes: 
ancho, largo y alto. 


En este caso la forma en que podremos 
indentificar cada uno de los puntos del espacio, 
sera: 

(X,Y,Z) 

Asf pues el punto que se puede ver en la figura 
dos, tendrfa la siguiente representacion: 

( 1 , 2 - 1 ) 

Vamos a dejar un poco la teorfa y vayamos a 
la practica, para ello vamos a ver cuales son los 
comandos que posee el Amstrad que nos van a 
permitir imprimir puntos y rectas asf como elegir 
el origen deseado en pantalla. Tenemos a nuestra 
disposicion una serie de comandos que nos 
permitiran dibujar en modo graficos, unos nos 
permitiran dibujar puntos como “PLOT” y 
“PLOTR”, otros nos imprimiran rectas, como 
“DRAW” y “DRAWR”, y aun existen otros 
que permitiran poner el cursor grafico en un 
lugar determinado, como son “MOVE”, 
“MOVER” y “ORIGIN”. De toda esta serie 
de instrucciones graficas, nosotros unicamente 
utilizaremos tres de ellos para realizar las figuras 
en tres dimensiones, que seran: 

ORIGIN X,Y . . Para situar el origen de coor. 
DRAW X,Y . . . Para unir dos puntos 
MOVE X,Y . . . Para mover el cursor grafico 

En el primer programa de demostracion, nos 
hemos propuesto unir dos puntos en el piano, es 
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decir en un espacio de dos dimensiones, para 
ello, debemos deflnir en primer lugar cuales son 
los puntos que se desean unir. 

Seguidamente moveremos el cursor grafico 
hasta situarlo encima del primer punto (el que se 
encuentra mas cerca del origen), y a continuation 
trazaremos una recta mediante el comando 
“DRAW”, cuyos parametros “X” e “Y” seran 
los correspondientes al segundo punto, es decir el 
que se encuentra mas alejado del origen. 

Una vez visto la forma en que se pueden unir 
mediante rectas dos puntos cualquiera en un 
piano, vamos a pasar ahora al espacio 
tridimensional, realizando la misma operation. 
Como hemos dicho anteriormente, cada punto en 
tres dimensiones vendra definido mediante tres 
coordenadas que nos daran la situation de dicho 
punto en el espacio. 

Ahora bien, como sabemos los comandos 
graficos que nos proporciona el Basic del 
Amstrad, unicamente nos permiten introducir 
dos de ellos, por lo que tendremos que buscar un 
metodo que nos permita eliminar la coordenada 
sobrante, sin que por ello se pierda la definicion 
tridimensional. 

Supongamos que tenemos dos puntos en el 
espacio, cuyas coordenadas seran: 

Punto 1 (X1,Y1,Z1) 

Punto 2 (X2,Y2,Z2) 

Segun las leyes del algebra, nosotros podemos 
dividir cada una de las coordenadas de un punto 
por un valor constante, sin que por ello se pierda 
la definicion de dicho punto, de esta forma 
podemos dividir cada una de ellas por la 
coordenada “Z”, de esta forma nos quedara: 

Punto 1 (X1/Z1,Y1/Z1,Z1/Z1) = (X1/Z1,Y1/Z1,1) 
Punto 2 (X2/Z2,Y2/Z2,Z2/Z2) = (X2/Z2,Y2/Z2,2) 

Como se puede observar cada uno de los 
puntos anteriores nos ha quedado definido por 
dos valores, y un tercer valor que sera siempre 
constante e igual a uno para cualquier punto del 
espacio. 
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(- 1.1 .- 1 ) ( 1 . 1 - 1 ) 



De esta forma podemos rechazar 
tranquilamente dicho valor constante, ya que no 
nos va a ofrecer ninguna informacion sobre un 
punto en concreto, puesto que para todos los 
puntos va a ser el mismo. 

Asf pues, unicamente nos quedan dos 
coordenadas representativas de cada punto en el 
espacio, por lo que ya estamos en condiciones de 
aplicar los comandos graflcos que nos permite 
utilizar nuestro Basic. 

Por supuesto estos parametros representatives 
de cada punto pueden ser multiplicados o 
divididos por un valor constante, sin que por ello 
varie la situacion de un punto con respecto al 
otro, teniendo en cuenta eso sf, que dicho 
parametro debera ser el mismo para cada uno de 
los puntos que deseemos imprimir. 

A este parametro que generalmente sera 
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multiplicative, se le puede denominar factor de 
correccion, y servira para visualizar mas 
mtidamente las distintas rectas en el espacio. 

Ademas de este, se suele utilizar otro factor de 
correccion sobre la coordenada “Z”, para evitar 
que al efectuar las divisiones nos produzca un 
error de division por cero, por lo que esta 
coordenada nos quedara: 

Z = Z + D 

Donde “D” debe ser el mismo para cualquier 
punto del espacio que se desee imprimir. 

Un ejemplo de esto lo podreis encontrar en el 
segundo programa de demostracion que hemos 
preparado, en el cual se podra ver la diferencia 
que existe entre unas lfneas y otras, variando el 
valor de la coordenada “Z” en uno cualquiera 
de los puntos. 

Vamos a ver por ultimo como deberemos 
definir las figuras en el espacio, puesto que en 
proximos artfculos veremos como girar figuras en 
el espacio, para lo cual primero se deberan 
definir. 
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En primer lugar deberemos elegir un origen de 
coordenadas, el cual corresponded al centro de la 
figura que sea desea definir, esto debera ser de 
esta forma si mas tarde deseamos rotar dicha 
figura sobre su centro, en caso contrario podemos 
situar dicho origen en el lugar que se desee. 

Como en este caso lo que haremos es girar la 
figura sobre ella misma, su centro debera 
corresponder al origen de coordenadas elegido. 

Una vez hecho esto, deberemos calcular las 
coordenadas de cada uno de los puntos que 
definen la figura, eligiendo unas unidades lo mas 
sencillas posibles, para que esta operacion no se 
complique demasiado. 

Debemos tener siempre en cuenta que a cada 
uno de los puntos de la figura le corresponderan 
siempre tres coordenadas, una para cada eje que 
define el espacio. 

Un ejemplo del calculo de coordenadas, 
podemos observarlo en la figura 3, donde 
podemos ver un cubo centrado sobre el origen de 
coordenadas, tomando como unidad el valor 1. 


Con todo lo visto hasta el momento, creo que 
nos podemos hacer una idea suficientemente clara 
de lo que representa trabajar en un espacio de 
tres dimensiones, asf pues en el proximo artfculo, 
veremos varios ejemplos de figuras en el espacio, 
y cuales seran las formulas que debemos aplicar 
para producir rotaciones de las mismas sobre 
cada uno de los ejes de coordenadas. 
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Estructuras 
de busqueda 



a ventaia de los subdirecto¬ 
ries es la estructuracion de 
los programas y ficheros. 
Aunque en un diskette la estruc- 
tura no sea tan importante, pa¬ 
ra los usuarios que dispongan de 
disco duro si lo es. Hacer un Dir 
del disco fijo en busca de un pro- 
grama determinado, teniendo 
todos los programas en el, ade- 
mas de los programas del pro- 
pio sistema operativo, resulta 
cuando menos un rollo. Resulta 
mucho mas facil abrir subdirec¬ 
tories para cada aplicacion, in- 
cluyendo uno para los progra¬ 
mas de DOS. Pero para ello, de 
modo que desde todos los sub¬ 
directories se tenga acceso a es- 
tas ordenes, es necesario incluir 
un camino de busqueda, y esto 
es Icque hace la orden Path. 

Supongamos que creamos un 
subdirectorio llamado DOSP, 
donde incluimos todas las orde¬ 
nes del sistema operativo. Para 
lograr encontrarlas desde cual- 
quier subdirectorio, hay que ha- 
ber tecleado antes la siguiente 
orden: 

C > PATH C: \ DOS 

De esta manera, cada vez que 
se de un comando, el ordenador 
lo busca en el directorio en el 
que se de la orden. Si no lo en- 
cuentra en este, busca en el di¬ 
rectorio dado por la orden 
PATH. Y si no lo encuentra, da 
el mensaje de no encontrado. 

No tiene por que darse un so¬ 
lo subdirectorio. Es mas, en 
Gem, esta orden se suele dar 
con un orden de directories, de 
manera que va a buscarlo a ca¬ 
da uno de la «lista». Esto se ha¬ 
ce separando los subdirectories 
mediante un punto y coma, de 
esta manera: 

C > PATH C:\DOS; 
C\GEMAPPS 

De esta manera, buscara pri- 
mero en el subdirectorio DOS y 
si no lo encuentra en el directo¬ 
rio Cemapps. 

No obstante, hay que tener en 
cuenta que cuanto mas larga 
sea la lista, mas lento es el pro- 
grama. Tambien que es conve- 
niente, sobre todo en el caso que 
se cree un directorio para el sis¬ 
tema operativo, que en el direc¬ 
torio principal deben estar nece- 
sariamente el programa Com¬ 



ma rid.Com y Path.Exe , asi como 
que es muy aconsejable incluir la 
orden path en el fichero de 
arranque Autoexec.Bat. 

Trabaje, 
pero seguro 

L a practica mas sana, tanto 
cuando se esta programan- 
do como solo si se estan uti- 


lizando ficheros, es realizar fre- 
cuentemente copias de seguri- 
dad. 

El MS-DOS dispone de dos he- 
rramientas especificas para este 
cometido. Estas son Backup y 

Restore. 

Con Backup se pueden pasar 
a diskettes ficheros cuya longi- 
tud, por ejemplo, sea mayor que 
la capacidad de un solo disket¬ 
te. Ademas, proporciona la fa- 
cilidad de «copiar» solo los fiche¬ 
ros que hayan sido modificados 
desde la ultima copia realizada. 




















y de crear los subdirectores que 
dependan del directorio del que 
se hace el Backup, entre otras 
cosas. 

Por ejemplo, para copiar el 
subdirectorio DOS, con todos 
sus programas, y que contiene 
otro subdirectorio llamado Uti- 
lidad, donde esten incluidos 
otros programas, basta con te- 
clear: 

C> BACKUP C:*.* a:/S 

Es importante saber que con 
este comando, al pedir que se 
inserten diskettes para realizar 
las copias, el contenido de estos 
es borrado sin misericordia. Ojo 
a no borrar accidentalmente in¬ 
formacion que luego pueda ser 
indispensable. 

Hay que tener en cuenta que 
al recuperar los ficheros realiza- 
dos por Backup, estos lo son en 
los subdirectories de los que fue- 
ron creados. Para hacerlo se uti- 
liza la instruccion Restore: 

C> RESTORE A: C:*.*/S 

Es decir, que si salvamos los fi¬ 
cheros del subdirectorio \ DOS, 
solo se podran recuperar a di- 
cho directorio, y no a otros. 

Ademas del parametro /S, que 
ordena al comando Backup 
que cree si es necesario y copie 
todos los subdirectories y fiche¬ 
ros incluidos en el principal, se 
pueden utilizar otros parame- ^ 
tros. 

El mas util es /A, que hace que 
empiece a realizar la copia a 
partir de la ultima hecha. Es de¬ 
cir, que si no se incluye este pa¬ 
rametro, el programa borra to- 
do lo existente en el disco para 
salvar la informacion, mientras 
que en caso contrario la ultima 
informacion se anade al final de 
la existente en el disco introdu- 
cido. 

Otros parametros utiles para 
realizar las copias con Backup 
son \ D, que nace que solo se 
copien los archivos modificados 
desde determinada fecha, y /M 
que hace que solo salve los ar¬ 
chivos modificados desde que se 
hizo la ultima copia. 

En cuanto a restore, solo se 
pueden utilizar los parametros 
\S, que crea automaticamente 
los subdirectories si la copia se 
ha hecho con la misma opcion, 
y \ P que hace que el sistema 
pregunte si se debe salvar cada 
fichero por separado. 




K*ersonalke su sistema 


datos salgan cada uno en una If- 
nea distinta, tecleariamos: 

C > PROMPT dfa:$d_Hora:$t_$p$g 
con lo cual, saldrfa el prompt co- 
mo: 

Dfa 060487 
Hora 10:00:17,40 
C> 

Expliquemos esto un poco. Los 
caracteres que tecleamos, tales 
como dfa u Hora, salen tal cual. 


Al poner el signo $ (dolar), se- 
guido de una letra, le indicamos 
que escriba el significado de la 
letra, segun esta tabla: 
t: hora 
d: fecha 

n: unidad de disco por omision 
v: version del DOS 
p: directorio de la unidad por 
omision 
g: caracter > 

I: caracter < 
b: caracter I 
q: caracter= 

_: salto de Ifnea 

Con todo esto, podemos ade- 
cuar el prompt del ordenador a 
nuestro gusto. Una vez elegido 
el mas adecuado, basta con in- 
cluir la orden en el fichero 
Autoexec.Bat, para que al 
arrancar el ordenador, se execu¬ 
te automaticamente. 


A I conectar el ordenador 
con el sistema operativo, 
lo primero que este hace 
es ejecutar los comandos que se 
incluyen en el fichero Autoe¬ 
xec. Bat que hay en el disco del sis¬ 
tema operativo. Una vez acaba- 
do esto, siempre que no se cargue 


directamente un programa, apa- 
rece el indicador de sistema, lla¬ 
mado Prompt junto con la unidad 
de disco activa (A > ,B > ,C > ,D > 
etc...). 

Pero esto no tiene que ser asf. 
El comando de DOS llamado 
Prompt permite que el indicador 
de sistema pueda tener distintas 
formas, a gusto del usuario. 

Para explicarlo, veamos algu- 
nos ejemplos: 

1. Supongamos que quera- 
mos tener la fecha y la hora ca¬ 
da vez que aparezea el prompt. 
Para eso tendrfamos que dar la 
orden: 

C> PROMPT dfa: $d$Hora: $t$g 

De esta manera, aparecerfa la 
fecha, la hora y el signo > co¬ 
mo prompt del sistema, todo en 
la misma Ifnea. 

2. Si queremos que estos tres 
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CHAMPIONSHIP 

BASKETBALL 

Ealoncesto de 



altura 


Proein, S.A. 


Eil baloncesto es un deporte que, 
merecidamente pensamos nosotros, ha ganado 
cantidad de simpatizantes y adeptos practicantes. 
Darse una vuelta por un campo de deportes y ver 
un buen monton de jovenes lanzando su balon a 
canasta, es una cosa ya habitual. Como es 
evidente, ninguna empresa comercial deja pasar 
la oportunidad de aprovechar un «boom» social 
de esta magnitud, y las casas de software no iban 
a ser menos. Entre estas ultimas se encuentra 
Activision que, con su Championship 
Basketball, se suma a las que reflejan lo que 
podriamos definir como de deporte popular. En 
el caso de este juego podremos celebrar un 
partido de basket contra el ordenador o un 
amigo, despues de haber practicado previamente 
en el nivel que posee para este efecto el juego. 




Una vez realizado este aprendizaje, sera el 
momento de decidir entre los niveles de juego 
que existen para celebrar el partido. Estos son: 
novice (novato), intermediate (intermedio), 
advanced (avanzado), expert (experto). Nosotros 
recomendariamos comenzar por el primero y 
avanzar progresivamente de nivel a nivel. 

El desarrollo del partido es como uno real, con 
sus reglas e infracciones, estando lo mas 
interesante del Championship Basketball en la 
posibilidad de cambio de tactica de juego. Esto se 
realiza al principio del partido, moviendo el 
joystick hacia arriba, abajo, derecha o izquierda. 
Oiremos un pitido, senal de seleccion, y a partir 
de ese momento el jugador que no lleva el balon, 
de los dos con que contamos, se movera de 
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acuerdo con esta tactica. Lo anteriormente dicho 
es en caso de ofensiva, ya que si se tratara de 
desarrollar una defensa, serfan los dos jugadores 
los que se m oven an. 

Esto es lo mas destacable del tema de 
Championship Basketball, juego que, como en 
el caso de una buena cantidad de simuladores 
deportivos, nos ha gustado. Graficamente no es 
impresionante, pero tampoco pensamos que el 
programador buscara alardes plasticos en un 
juego en el que la tactica es lo importante. Los 
colores siguen esta misma linea de simpleza, y el 
movimiento se puede considerar suficientemente 
rapido. 
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Eil buscarse una vida facil con malos sistemas 
conlleva, en la mayorfa de las ocasiones, tristes 
finales. Este era el caso de Kid Saguf, mas 
conocido por Dustin, famoso ladron de joyas y 
obras de arte que tuvo que ser encarcelado en la 
prision de alta seguridad de Wad-ras. Esta fue 
redisenada especialmente, para poder mantener a 
toda costa entre sus cuatro muros a Dustin, 
astuto personaje que ya habia huido con 
anterioridad de otras carceles. A pesar de todo, 
Dustin empezo a estudiar la prision desde su 
llegada y consiguio aprenderse de memoria los 
recorridos y horarios de los guardias de las 
prisiones, ademas del funcionamiento del centro. 

El plan que ha urdido Dustin esta desarrollado 
con suma habilidad y tiene en cuenta los 
siguientes factores: 

Hay varios tipos de personajes, entre los que se 
encuentran los guardias de la prision, presos y 


DUSTIN 

Fuga de Wad-ras 


Erbe 

Tel. 314 18 04 

j Cinta: 875 ptas. 































JUEGOS 


cocinero, existiendo ademas un mago del bosque. 
Los objetos necesarios para la evasion deben ser 
conseguidos luchando con los guardias, o 
cambiandolos por dinero, tabaco y whisky. 
Tambien hay otros objetos importantes para la 
fuga, tales como son, un hueso, un antfdoto y 
una estatua. Para defenderte de los policfas 
existen dos tipos de armas: unas que puedes 
robar a estos mismos y otras que tienen los 
presos. Las del primer grupo son: pistolas, porras 
y chalecos antibalas. Las que tienen los presos 
son: martillos, _cartuchos TNT y mecheros. 
Solamente se pueden llevar ocho objetos 
simultaneamente, y hay que tener cuidado para 
no ser capturado, ya que nos devolvenan a 
nuestra celda y nos quitanan las armas, aunque 
no los objetos. 

No obstante hay que tener presente que solo 
podremos escapar si la luz de alarma esta en 
color verde. 

Entretenido este tema de Dustin, juego de 
Dinamic. que hace que el pasar un rato 
agradable frente al ordenador sea cosa facil. El 
apartado grafico esta resuelto de una manera 
adecuada y simpatica, siendo los colores 
utilizados bastante variados. El movimiento es 
bueno. 

Todo lo dicho anteriormente forma un 



producto interesante, mas si cabe al tener en 
cuenta que es el primer juego de su 
programador. 
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NONAMEP 

l onsegulras ordenarte 
caballero? 


Erbe 

Tel. 314 18 04 

Cinta: 875 ptas. 

Disco: 


iPor si alguien no lo sabe, aunque pensamos 
diffcil que asf sea, diremos que en la edad media 
los aspirantes a Caballeros del rey debian pasar 
por una serie de pruebas que, en muchas 
ocasiones, ponfan en serio peligro su vida. El 
premio, si es que conseguian superar la mision, 
era todo un honor para su propietario, pero, en 
caso de fracasar, lo que se perdfa era mucho; la 
vida, ni mas ni menos. 

A esta apurada situacion se enfrentaban los 
valientes jovenes del reino del monarca Abdul 
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Honeickam Gargoy, cuando querfan ser 
nombrados Caballeros. Despues de demostrar sus 
habilidades en el manejo de la espada, arco y 
lucha cuerpo a cuerpo, pasaban a enfrentarse a la 
verdadera prueba de fuego. Debxan sobrevivir en 
el interior del Castillo Sin Nombre y salir 
victoriosos en el enfrentamiento con las horribles 
criaturas que lo habitaban. 

El castillo era propiedad del conde Alucard y 
en su interior vivfa el mago Nilrem, curioso 
personaje que habia convertido en ogros a todos 
los aspirantes a caballero que no habian podido 
encnntrar la puerta de salida del castillo. Para 
veneer en csta prueba, y no tener tan tristc final, 
el aspirante debia cncontrar al mago Nilrem y 
cntregarle un presente, eosa que alegraria al 
nigromante y haria que le concediera una pocima 
altamentc beneficiosa. Quien sabe, a lo mejor 
podrfa suponer encontrar la puerta... 

Otra cosa que debia tener presente el aspirante 
era cl agua de la Fuente Sagrada. Su agua le 
daria renovado vigor y mayor fuerza en los 
saltos. 

De nuevo estamos delante de un juego cuyo 
tema relleja el ambiente magico. En Nonamed esto 
se hace sin mucho acierto en el apartado grafico, 
con un protagonista un tanto pequeno y de forma 
poco definida. Por contra el colorido es rico y 
sumamente agradable a la vista. El movimiento 
es, sin ser un ejempio de rapided, bueno. El 
sonido, y sobre todo la musica, si nos han 
parecido muy bien realizados. 

Nonamed pertenece a Dinamic y es distribuido 
por Elbe. 
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HEIICAT ACE 

Combate infernal sobre 
el Pacifico 


Software Express Tel. 228 68 13 


los simuladores de vuelo son objeto de 
un amor apasionado por parte de algunos 
aficionados al software de juegos, no lo vamos a 
descubrir ahora. Que el llegar a manejar estos 
programas, como tambien el explicarlos, no es 
una cosa muy sencilla, generalmente debido a 
unos completos y complejos manuales de uso, 
tampoco va a ser una nueva revelacion, lo 
tenemos claro. Lo que simplemente nos gustarfa 
lograr con este comentario a cerca del Hellcat 
ACE. juego de Micro Prose, es acercar a los 
poseedores de un Amstrad PC, al software de 
juegos con el que puede contar en el momento en 
que se decida a ponerse delante de su ordenador 
con animo de diversion. 

Con Hellcat ACE nos podremos adentrar en los 
enfrentamientos aereos que tuvieron lugar en el 
Pacifico durante la Segunda Guerra Mundial. A 
los mandos de nuestro caza deberemos 
enfrentarnos a los temibles Zero japoneses, en los 
14 escenarios preparados al efecto. Entre estos se 
encuentran batallas tan famosas como 
Guadalcanal, Midway, Iwo Jima, etc. 

Nuestro avion dispone de los logicos 
indicadores de velocidad, altitud, curso de vuelo, 



cantidad de municion disponible y potencia 
utilizada. Tambien contamos con un espejo 
retrovisor para ver si llevamos un enemigo en la 
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cola de nuestro aparato. 

Como ya mencionabamos en un principio, el 
manejar acertadamente un simulador de vuelo es 
una cosa que requiere practica, y nosotros 
recomendariamos la utihzacion de joystick para 
que esta fuera mas facilmente adquirida. 

Gralicamente Hellcat ACE nos ha sorprendido 
porque pensamos que un Amstrad PC permite 
un nivel mucho mas alto. Tambien sirve lo dicho 
para los colores utilizados. El movimiento, por 
otra parte, nos ha parecido mucho mas apropiado 
para lo que se puede esperar de un simulador 
aereo. 
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Exciting 3-Dimensional Aerial Combat 
Over Europe In World War II1! 
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Este juego de MicroProse es un simulador de 
vuelo mas. La historia en la que nos situa no es 
mucho mas original. El avion que tenemos que 
manejar es un caza de la Segunda Guerra 
Mundial con misiones sobre el continente 
europeo y el norte de Africa. Tendremos que 
luchar contra los bombarderos alemanes, evitar 
que destruyan las ciudades inglesas, atacar bases 
aereas o bombardear Berlin. 

Para conseguirlo tenemos que manejar el 
aparato con los controles que aparecen en la 
parte inferior de la pantalla. Estos controles nos 
indican la velocidad, la altitud, la direccion, las 
municiones que nos quedan y la potencia, 
ademas de mostrarnos a que distancia y en que 
direccion se encuentra el enemigo. 

El movimiento es el normal en este tipo de 
simuladores. Los graficos son pasables, pero 
realmente se desaprovechan las posibilidades de 
un PC en cuanto al color, bastante apagado. 
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3D CMflESS 

Del jaque 
al mate 

X-Jos programas de ajedrez siempre han sido 
los ninos mimados dc ese software a caballo entre 
los puros juegos y la inteligencia. El ajedrez es, 
sin lugar a dudas, el rey de los juegos de este 
tipo, y realmente parece imposible que una 
maquina pueda batirnos en toda la lrnea en este 
terreno. Porque, por desgracia para nuestro amor 
propio, as! sucede. Este programa, como casi 
todos los de su especie, posee muchos niveles de 
juego. Los mas bajos casi estamos tentados de 
creer que los han puesto para dar moral a los 
sufridos jugadores, pero los mas altos... 
masoquismo puro. La partida podrla titularse «E1 
Amstrad PC juega y gana». 

Otro asunto aparte, no relacionado con la 
calidad de juego del programa, pero si con la 
estetica del mismo, definitiva a la hora de jugar a 
gusto, es la increlble espectacularidad de sus 
graficos. El programa se llama 3D, y es en serio. 
Las piezas, muy grandes, son unas autenticas 
Staunton, las mismas que en su version de 
madera usa Kasparov. Estan hechas con todo 
detalle, y su movimiento es una delicia. 

Por ultimo, el programa esta lleno de opciones 
utiles: volver atras una o varias jugadas, repetir 
una partida recien jugada, cargar y salvar del 
disco partidas, etc. El ordenador puede jugar 
contra si mismo, o contra una persona, y ademas 
puede utilizarse como tablero, bien para estudiar 
partidas de grandes maestros, bien para jugar 
una sangrienta partida con su mejor amigo. El 






INTELLIGENT CHESS 


SOFTWARE 


AMSTRAD PC 1512 


raton del PC se puede usar, pero tiene un grave 
inconveniente: su excesiva velocidad. Es cliflcil 
acertar en una casilla si no se presta bastante 
atencion. Otro detalle muy bien pensado del 
programa es que tambien funciona sin placa de 
graficos. Usa caracteres ASCII, bastante feos, 
pero se puede jugar bien. 

Una aclaracion importante: la valoracion que 
siempre acompana a nuestras previews tiene 
capltulos diffcilmente aplicables en el caso de un 
programa de ajedrez. Por ejemplo, la 
originalidad no es muy alta, el sonido, bueno, 
cero, mientras que los graficos son soberbios. El 
lector debe tener esto en cuenta cuando analice 
la valoracion, y, en nuestra opinion, debe saber 
que si le gusta el ajedrez y quiere un buen 
entrenador, 3d Chess es su programa..., de 
momento. 
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ALMACEN 
FACTURACION 

De RPA System 

Este programa nos ofrece la 
posibilidad de clasificar y 
controlar los articulos que se 
encuentran en un almacen, 
existencias, entradas y salidas. 

La presente aplicacion esta 
disenada para los ordenadores 
Amstrad 8512, y en el caso del 
Amstrad 8256 solo si este 
presenta doble unidad de 
disco. 

Con ello se consigue una 
adaptacion a la mayor 
capacidad de la unidad M, 
obteniendose de esta forma 
una mayor velocidad de 
procesamiento de los datos. 

El lenguaje del programa es 
MBasic compilado y la 
capacidad de 2.500 cuentas, 
2.500 articulos, lineas de 
entrada-salida y lineas de 
factura. 

Asimismo, ofrece la 
posibilidad de crear 99 
expendedores diferentes. 

Un dato interesante de la 
aplicacion consiste en que a la 
vez que se generan facturas, se 
puede desconectar 
automaticamente los articulos 
del stock de almacen o 
simplemente dar de baja los 
articulos. 

El manejo de datos se 
realiza con un fichero 
multindexados con listas 



1 '• ■ ■ 


binarias de alta velocidad. 

Las opciones que ofrece el 
programa y que, a su vez. 
pueden ser impresas, son las 
siguientes: 

— Facturas y albaranes: 
con o sin cabecera de 
expendedor, IVA, recargo de 
equivalencia y forma de pago. 
Impresion directa y de factura 
a factura, cliente a cliente y 
fecha a fecha. 

— Listado de clientes. 

— Listado de articulos: 
inventario del stock actual a la 
fecha de salida. 

— Listado de precios: de 
todos los articulos disponibles 
en almacen. 

— Registro de facturacion: 
control del volumen facturado 
entre fechas a elegir con 
reflejo del IVA y recargo de 
equivalencia en facturas. 

— Recibos. 

— Diario almacen: recoge 
las entradas-salidas realizadas 
en almacen en un periodo de 
tiempo determinado, en 
unidades e importe. 

— Ficha de articulos: 
movimientos referidos a un 
solo articulo. 

— Balance: balance general 
del periodo en beneficio neto. 

— Necesidades: listado de 
articulos bajo minimos y 
numero de unidades a 
reponer. 


COMERCIAL 6 

De Alsi Comercial 

Comercial 6 es un completo 
programa de gestion y control 
de los articulos de almacen y 
las fichas de clientes, 
proveedores, etc. 

Una vez que el programa se 


ha cargado, aparece en 
pantalla el primer menu, el 
cual cuenta de las siguientes 
opciones: 

a) Datos: habitualmente es 
la primera opcion a utilizar, 
siempre que deseemos 
formatear los impresos con los 
datos de la empresa. 

El formato de los impresos 
incluye nombre de la empresa, 
direccion, poblacion, 
provincia. telefono, NIF y 
margen de beneficios con que 
trabaja. 

b) Abrir nuevo fichero: 
previamente a la introduccion 
del nombre con que se 
denominara el fichero, se debe 
optar. bien por fichero de 
articulos, bien de clientes. 

Pueden abrirse hasta un 
total de 20 ficlieros diferentes, 
10 para articulos y otros 10 
para fichas de clientes, 
suministradores, particulares. 
etc. 

Para poder continuar es 
necesario, como minimo, tener 
dos ficlieros abiertos, uno para 
articulos y otro para fichas. 

c) Borrar ficheros: esta 
opcion se puede aplicar tanto 
a los ficheros de articulos 
como de clientes. 

d) Car gar datos: una vez 
que hayamos introducido, al 
menos, un fichero de clientes 
y otro de articulos. deberemos 
seleccionar esta opcion. 

Cuando pulsamos la opcion 
CARGAR DATOS, del primer 
menu, accedemos al menu 
principal, el cual nos ofrece 
las siguientes posibilidades: 

1. INTRODUCCION: una 
vez que se han creado los 
ficheros, debemos proceder a 
la introduccion de datos en los 
mismos. 

Al pulsar la opcion, el 
ordenador nos preguntara si lo 
que deseamos introducir es 
una ficha o un articulo. 

a) Ficha: al organizar una 
nueva ficha debemos 
introducir la misma, entre los 
que se incluyen: nombre, 
clave, calle, poblacion y 
pronvincia. 

Una vez cubiertos todos los 
campos de la ficha, aparecera 
en pantalla un verificador con 
todos los datos introducidos en 
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albaranes a un determinado 
cliente de todo el periodo o 
desde una fecha a otra con 
igual IVA. 

— Factura de todos los 
albaranes de todos los clientes 
de todo el periodo o desde 
fecha a fecha con igual IVA. 

El programa permite incluir 
en una misma factura artfculos 
que se encuentren en ficheros 
diferentes, sin alterar por ello 
el normal funcionamiento del 
programa. 

3. MODIFICACION: la 
modificacion de los datos 
introducidos bien puede 
referirse al fichero de 
artfculos, a la entrada de 
artfculos o a la salida de los 
mismos. 


la misma, de forma que 
podamos hacer variaciones en 
cualquier anomalfa en los 
datos. 

b) Artfculo: esta opcion nos 
informa del total de artfculos 
en memoria. 

Al introducir un artfculo se 
registrara el codigo, nombre, 
cantidad minima a tener en 
stock, margen de beneficio y 
cantidad en stock del artfculo. 

2. CREACION: es la 
opcion que nos permite la 
realizacion de ofertas, 
facturas, pedidos (a 
proveedores) y albaranes, o 
bien la vuelta al menu 
principal. 

Ademas de los datos 
habituates de registro del 
artfculo, se deben resenar los 
siguientes datos: 

— Fecha. 

— Forma de pago: hay 
nueve formas de pago 
prefijadas. 

— Descuento lineal del 
artfculo. 

— Cantidad: numero de 
unidades del artfculo que se 
desean facturar. 

— IVA. 


— Descuento general. 

Al efectuar facturas, las 
cantidades de los artfculos 
facturados seran 
automaticamente descontados 
de la cantidad en stock. 

Al efectuar pedidos, las 
cantidades pedidas se sumaran 
automaticamente a las 
cantidades existentes en stock. 

Al efectuar albaranes, estos 
quedan memorizados para 
poder confeccionar 
posteriormente la 
correspondiente factura. 

Las facturas de albaranes 
puede realizarse de las 
siguientes formas: 

— Factura de todos los 


4. LISTADOS: los listados 
que permite realizar la 
aplicacion son los siguientes. 

a) Clientes: 

— Listado: con esta opcion 
obtendremos un listado de 
todos los clientes que tenemos 
almacenados en el fichero, con 
sus datos correspondientes. 

Cabe la posibilidad de 
imprimirlos en papel normal 
de impresora, en pegatinas 
adhesivas para 

correspondence, e incluso, en 
la ventanilla de la parte 
izquierda de las cartas, 
impresos, etc. 

— Por conceptos: de esta 
forma obtendremos un listado 


de los clientes almacenados en 
el fichero, pero solamente por 
un determinado nombre, 
clave, direccion, etc. 

b) Artfculos: las 
posibilidades que a su vez nos 
ofrece esta opcion son las 
siguientes: 

— Listado por codigo. 

— Listado codigo a codigo. 

— Listado por orden 
alfabetico. 

— Directorio 1. 

— Directorio 2. 

c) Operaciones: el 
ordenador nos mostrara en 
pantalla el total o las 
operaciones que hemos 
realizado, y a continuacion, se 
selecciona el tipo de operacion 
deseada (oferta, factura, 
albaran o pedido) para su 
listaje. 

d) Totales: listados 
referidos al total de facturas, 
ofertas, pedidos o albaranes. 

5. IMPRESION: es la 
opcion que deberemos utilizar 
para imprimir nuestros 
documentos. 

6. BUSQUEDA, 

BORRADO, IMPRESION: 
nos permite la busqueda 
rapida de un cliente o un 
artfculo, el borrado del fichero 
de totales, el borrado de 
facturas, pedidos, albaranes u 
ofertas, o el borrado del 
fichero de entradas y salidas. 
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TALLA 

Gigantes te espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres- 
cindible para todo aficionado. Gigantes del Basket te ofrece las 
ultimas noticias, las mejores fotos, las opiniones que te interesan, 
las entrevistas que esperas, las anecdotes que te divierten y los 
los comentarios que te gusta conocer. 

Pidela todas las semanas, porque Gigantes da la talla. 



J 








CONCURSO 

MUSICAL 








La popular obra de Beethoven es una de las 
composiciones musicales que mas se han 
escuchado e interpretado desde que fue escrita. 
Tambien suele ser una de las que mas gustan. En 
esta ocasion publicamos la interpretacion que ha 
hecho Jose I. Davila, solo para CPC, de Para Elisa. 
Le damos la enhorabuena por los radio cascos que 

va a recibir. 


10 REM ** Para Elisa-Beethoven tt 


20 

HOSE i:CLS! 

:BORDER 3 


100 

SOUND 2,f2,vSv2,10 

230 

DATA 

0,8,378,8,568,8,0,8 

30 

LOCATE 8,5: 

IFRINT"* PARA ELISA i 

[ Bee 

110 

NEXT 

xlCLS 

240 

DATA 

190,8,201,8,0,8,0,8 

thover?) $* 



120 

DATA 

ISO,8,201,8.0,8,0,8 

250 

DATA 

190,8,201,8,0,8,0,8 

35 

LOCATE 8,7! 

;PRINT"- 

— 

130 

DATA 

130,8,201,8,0,8,0,8 

260 

DATA 

190,8,253,8,0,8,0,8 


!) 



140 

DATA 

130,8,253,8,0,8,0,8 

270 

DATA 

213,8,239,8,0,8,0,8 

36 

LOCATE 4,24’.PRINT"Para taisbiar 

la 

150 

DATA 

213,8,239,8,0,8,0,8 

280 

DATA 

284,8,0,8,1136,8,758,8 

veiocidadledi! 

t 60 “ 


160 

DATA 

284,8,284,8,1136,8,758,8 

290 

DATA 

0,8,478,8,568,8,0,8 

40 

FOR x=l TO 

132 


170 

DATA 

0,8.478,8,568,8,0,8 

300 

DATA 

426,8,284,8,0,8,0,8 

50 

READ 

,s2,t2,fl,vl,f2,v2 


180 

DATA 

378,8,284,8,0,8,0,8 

310 

DATA 

253,8,253,8,758,8,602,8 

60 

v=5.5 



ISO 

DATA 

253,8,253,8,758,8,602,8 

320 

DATA 

0,8,379,8,506,8,0,8 

70 

SOUND l.sl, 



200 

DATA 

0,8,378,8,506,8,0,8 

330 

DATA 

239,8,253,8,0,8,0,8 

SO 

SOUND 1,52, 

■vtt2,i0 


210 

DATA 

301,8,253,8,0,8,0,8 

340 

DATA 

284,8,284,8,1136,8,758,8 

so 

SOUND 2,fl, 

v-tv 1,10 


220 

DATA 

239,8,238,8,1136,8,758,8 

350 

DATA 

0,8,0,8,568,8,0,8 
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360 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
370 DATA ISO,8,201,8,0,8,0,8 
380 DATA 190,8,253,8,0,8,0,8 
390 DATA 213,8,239,8,0,8,0,8 
400 DATA 284,8,284,8,1136,8,758,8 
410 DATA 0,8,478,8,568,8,0,8 
420 DATA 379,8,284,8,0,8,0,8 
430 DATA 253,8,253,8,758,8,602,8 
440 DATA 0,8,379,8,506,8,0,8 
450 DATA 301,8,253,8,0,8,0,8 
460 DATA 239,8,239,8,1136,8,758,8 
470 DATA 0,8,379,8,568,3,0,8 
480 DATA ISO,8,201,8,0,8,0,8 
490 DATft ISO,8,201,8,0,8,0,8 
500 DATA 190,8,253,8,0,8,0,8 
510 DATA 213,8,239,8,0,8,0,8 
520 DATA 284,8,0,8,1136,8,758,8 
530 DATA 0,8,478,8,568,8,0,8 
540 DATA 426,8,284,8,0,8,0,8 
550 DATft 253,8,253,8,758,8,602,8 
560 DATA 0,8,379,8,506,8,0,8 
570 DATA 239,8,253,8,0,8,0,3 
580 DATA 284,8,284,8,1138,8,758,8 
590 DATA 0,8,253,8,568,8,0,8 
600 DATA 239,8,213,8,0,8,0,8 
610 DATA 190,8,190,8,956,8,638,8 
620 DATA 190,8,319,8,478,8,0,8 
630 DATA 179,8,190,8,0,8,0,8 
640 DATA 213,8,213,8,638,8,568,8 
650 DATA 213,8,358,8,506,8,0,8 
660 DATA 190,8,213,8,0,8,0,8 
670 DATA 239,8,239,8,1136,8,758,8 
680 DATA 239,8,379,8,568,8,0,8 
690 DATA 213,8,239,8,0,8,0,8 
700 DATA 253,8,253,8,1517,8,758,8 
710 DATA 379,8,379,8,0,8,0,8 
720 DATA 190,8,379,8,0,8,0,8 


730 DATA 190,8,190,8,0,8,0,8 
740 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
750 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
760 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
770 DATA 190,8,253,8,0,8,0,8 
780 DA'A 213,8,239,8,0,8,0,8 
790 DATA 284,8,284,8,1136,8,758,8 
800 DATA 0,8,478,8,568,8,0,8 
310 DATft 379,8,284,8,0,8,0,8 
820 DATft 253,8,253,8,758,8,602,8 
830 DATft 0,8,379,8,506,8,0,8 
840 DftTfi 301,8,253,8,0,8,0,8 
850 DftTfi 239,8,239,8,1156,8,758,8 
860 DftTfi 0,8,379,8,568,8,0,8 
870 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
88C DftTfi 190,8,201,8,0,8,0,8 
890 DftTfi 190,8,253,8,0,1,0,8 
900 DftTfi 213,8,239,8,0,8,0,8 
310 DATA 284,8,284,8,1136,8,758,8 
920 DftTfi 0,8,478,8,568,8,0,8 
930 DATA 379,8,284,8,0,8,0,8 
340 DftTfi 253,8,253,8,758,8,602,8 
950 DATA 0,8,379,8,506,8,0,8 
960 DftTfi 239,8,253,8,0,8,0,8 
970 DATA 284,8,284,8,1136,8,758,6 
980 DATA 0,8,253,8,568,8,0,8 
990 DftTfi 239,8,213,8,0,8,0,8 
1000 DATft 190,8,190,8,956,8,638,8 
1010 DATA 130,8,319,8,478,8,0,8 
1020 DATA 179,8,190,8,0,8,0,8 
1030 DftTfi 213,8,213,8,638,8,568,8 
1040 DATA 213,8,358,8,506,8,0,8 
1050 DftTfi 190,8,213,8,0,8,0,8 
1060 DATA 239,8,233,8,1136,8,758,8 
1070 DATft 239,8,373,8,568,8,0,8 
1080 DATA 213,8,239,8,0,8,0,8 


1090 DATA 253,8,253,8,1517.8.758,8 
1100 DATft 379,8,379,8,0,8,0,8 
1110 DftTfi 190,8,379,8,0,8,0,8 
1120 DATA 130,8,190,8,0,8,0,8 
1130 DftTfi 190,8,201,8,0,8,0,8 
1140 DATA 190,8,201,8,0,8,0,8 
1150 DftTfi 190.8,201,8,0.8,0,8 
1160 OATS 130,8,253,8,0,8,0,8 
1170 DATft 213,8,239,8,0,8,0,8 
1180 DftTfi 284,8,284,8,1136,8,758,8 
1190 DATA 0,8,478,8,568.8,0,8 
1200 DftTfi 379,8,284,8,0,8,0.8 
1210 DftTfi 253,8,253,8,758,8,602.8 
1220 DftTfi 0,8,373.8,506,8,0,8 
1230 DATft 301,8,253,8,0,3,0,8 
1240 DftTfi 239,8,239,8,1156,|758,-8 
1250 DATA 0,8,379,3,568,8,0,8 
1260 DATS 190,8,201,8,0,8,0,8 
1270 DATS 190,8,201,8,0,8,0,8 
1280 DftTfi 190.8,253,8,0,8,0,6 
1290 DftTfi 213,8,239,8,0,8,0,8 
1300 DATS 284,8,284,8,1136,8.758,8 
1310 DATA 0,8,478,8,568,8,0,8 
1320 DATA 379,8,284,8,0,8,0,8 
1330 DATA 253,8,253,8,758,8,602,8 
1340 DftTfi 0,8,379,8,506,8,0,8 
1350 DftTfi 239,8,253,8,0,8,0,8 
1360 DftTfi 284,8,284,8,1136,8,758.8 
1370 DATA 0,8,478,8,568,8,0,8 
1380 DftTfi 379,8,284,8,0,8,0,8 
1390 DATA 253,8,253,8,638,8,536,8 
1400 DftTfi 0,8,379,8,506,8,0,8 
1410 DATft 239,8,253,8,0,8,0,8 
1420 DATA 284,8,284,8,1136,8,1136,8 
1430 DATA 284,8,284,8,1136,8,1136,8 
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Jhsta seccion esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S. A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 


/ABSTENERSE PIRATAS! 


FERNANDO MARTIN 
BASKET MASTER 

por supuesto 
que hay version 
en disco 

Podriamos empezar por 
aquello de «los duendes de 
la imprenta...», pero no 
seria cierto. En esta 
ocasion, como seres 
humanos que somos, nos 
despistamos en el 
comentario a cerca del 
Fernando Martin Basket 
Master, indicando que no 
habi'a version de disco para 
este jjuego. Por supuesto 
que fa hay y su precio es 
de 2.250 ptas. 


perfectas condiciones, por 
26.000 ptas., gastos de envio 
incluidos. Antonio Arnao Lopez. 
Avda. Baleares, 67-29. 46023 
Valencia. Tel. (96) 323 07 79. 
Noches. 


Me gustaria intercambiar 

todo tipo de programas con 
usuarios del Amstrad CPC 
6128 (especialmente de Ferrol). 
Escribir a David Souto Balado. 
Sartana, 40, l.°. 15406 Ferrol 
(La Coruna).. Tel. (981) 

31 83 98. Contestare a todos los 
interesados. 


Intercambio programas 
(comerciales, juegos, de gestion, 


Mercado 

CQMUN 


lenguajes, etc.) para Amstrad 
PCW 8256-8512, poseo gran 
cantidad. Interesados escribid a 
Juan Vicente Vargas Navarro. 
Marruecos, 12. 14008 Cordoba. 


Vendo Amstrad CPC 6128. 
Monitor color. Incluyo liltro de 
pantalla, cassette Sanyo, 
manuales, libros y discos con 
programas de todo tipo. Todo 
por 97.000 ptas. Llamar al tel.: 
(93) 220 56 74. Preguntar por 
Angel. 


Vendo casio FX-750 P + 
interface FA-20 + 2 tarjetas 
RC-4 (8 K) + cargador, 



“Sdbado Chip”, de 17a 19h. 














ademas un microcassette 2 
velocidades Sanyo con dos 
cintas. Perfecto funcionamiento: 
45.000 ptas. Tel.: (94) 

441 20 89 de 10 a 18 h. o al 
tel.: 443 02 34 de 10 h. en 
adelante. Preguntar por Miguel. 
Bilbao. 


Vendo calculadora 
programable FX 7.200 G, 
Graphics. Por 10.000 ptas. 
Nueva. Tel .: (94) 

441 20 89-443 02 34. Preguntar 
por Miguel. 


Club Amstrad en Zaragoza 
estarla interesado en cambiar o 
vender programas con otros 
clubs o particulares. Tenemos 
todas las ultimas novedades 
(Fernando Martin Master 
Basket, Terra Cresta, Saboteur 
II, Cray-5, Dustin, etc...). 
Interesados escribir a Fernando 
Jaen. Ruben Dario, 17, 3.°, 
2. a . 50012 Zaragoza. O bien 


llamar al (976) 33 10 05. 
Abstenerse principiantes. 
Man da lista. 


OPERACION CAMBIO 


-Valoramos tu 
CPC 464 en 40.000 ptas. 

CPC 6128 en 70.000 ptas. 

PCW 8256 en 70.000 ptas. 

PCW 8512 en 100.000 ptas. 
en la compra de un nuevo ordenador. 
TEL. (91) 416 13 02 

(Solo tardes) 


Vendo Amstrad CPC 6128, 
fosforo verde, con cable para 
conexion de cassette, 
compiladores Pascal (Flisoft y 
Turbo), nueve discos vlrgenes, 
numerosas utilidades y trucos 
(tanto cinta como disco), mas 
de 100 revistas y suscripciones 
ien AMSTRAD Semanal. 
Interesados escribir a 
Leonardo Janer Garcia. Rlus y 
Taulet, 47, 5.°, l. a . Badalona 


(Barcelona), o llamar al (93) 
397 37 04. Muy buen precio 


Vendo el siguiente material 
para CPC: Tableta grafica 
marca Hegotron (Grafpad II), 
completamente nueva, sin 
estrenar, con disco e 
instrucciones en castellano, apta 
para todos los CPC con sistema 
de disco; precio 15.000 ptas. 

(30 por 100 menos que su 
precio en comercio). Raton 
AMX Mouse, apto para todos 
los CPC, nuevo, sin estrenar, 
con sistema operativo en disco y 
cassette e instrucciones 
traducidas al castellano; precio 
8.000 ptas. Lapiz optico 
DK’Tronics para CPC 464, 
sistema operativo en cassette, 
nuevo, sin estrenar; precio: 

2.000 ptas. (50 por 100 de su 
valor en comercio. Dirigirse al 
sertor Castillejos. Tel. (948) 

23 67 35, dlas laborables a 
partir de las 10 de la noche. 



Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sabado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
eomputadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 




J' 
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de chip a chip 
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Logo para todos 

El Logo a1 que se refiere el 
libro es la version castellana 
realizada por Logo Computer 
Systems Inc., el Logo 
Castellano, ya que esta 
dedicado a los ninos que 
empiezan a utilizar un 
ordenador. 

Los mismos autores exponen 
claramente en el prologo los 
objetivos del libro cuando dicen 
«...hemos huido de la utilizacion 
de formulas complicadas y 
programas excesivamente largos, 
para dedicarnos a fijar unas 
bases que sirvan para 
adentrarse firmemente en el 
Logo, Con este fin..., llevamos 
al lector gradualmente desde 
unos conocimientos mfnimos 
hasta otros mas elevados». 

Por la misma razon, el 
lenguaje utilizado es tan 
sumamente sencillo que pueden 
entenderlo hasta los ninos mas 
pequenos. Esto es algo bastante 
de agradecer para todo aquel 
que se acerque por primera vez 
a] mundo de la programacion y 
la informatica. 

El libro se compone de seis 
capftulos de distintos niveles de 
dificultad. En los dos primero* 
se hace una primera 
aproximacion al manejo del 
Logo para hacer dibujos 
sencillos, esencialmente figuras 
geometricas. 

El tercero y cuarto ensena a 
utilizarlo como un calculador v 


- ttlhambra 

informatica 


LOGO 

PARA TODOS 





para manejar palabras y frases, 
En los ultimos capftulos se 
habla de simulaciones y juegos 
sencillos y una interesante 
introduccion a la recursividad, 
ademas de una relacion de 
primitivas o palabras claves del 
lenguaje Logo, con su 
correspondiente original en 
Ingles y las abreviaturas, 

En definitiva, un buen libro 
para los primeros contactos con 
este tema. 


Ficha tecnica 

,v - 

nets: 

07 n bfsetas 


Amstrad, 
guia facil 

En i u i|.. libr ■ - 

etiqui i los com *Gufas t:i< i 
a...« producer! en el qne los 
U 2 j uj i pi <'fun da sensation 
dc sospccha. Cubitus vcccs 
hemo“ a istido al rrusino 
sp» ■ icui-s de idevil. Un 
productc apai alcsn-ra un 


lapluu c 

:ito. \ como 

hon r os 

comienzri 

in a brouu 

LCKia;; 

par* t s til 

rilh con la 

r l 

de >m 

■tti en la p 

anciera dc] 

no se qui 

1 In 

surlvr ti, o 

a si lo pre 

jineten, pero 

la 

rralidad i 

rs rnuy ntra. 

Cuesran 

UD diner; 

»1 y no ofrecr 

n nada a 

mbio. 

salvo una red 

accion 

pesima, i 

in conn.iii,!,i 

insulso \ 

una pits* 

yvtacion lame 

ntablc 

Por foi 

tuna, no t> e 

■stc cl case 



\ 


/\ ( 

f 




1 . Ramon 
P. Buera 
V. Trigo 


del libro que analizamo Lo 
autores y la editorial han hecho 
un buen trabajo en sus 

respectivas parcelas. I. obra 

verdaderamente una «Gufa 
facil» para los ordenadore . 
Amstrad, , debieramo' anadir 
que tambien es rapida, el 
mejor de los sentido 
Evidentemente, sc trata de un 
libro concebido para lo.- que 
empiezan ‘n genei =>1, le 
util solo a elle Mere la pena 
destacar uno por unu t >dos lo 
capftulos del libro, pero lo.- que 
lo lean di frutaran e n especial 
n lo onid g dfii 
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Tecaicas 
protesionales 
fife dibujo en 
tres dimensioned 
(Amstrad CPC). 


Creacion de 
dibujos animados 
por ordenador 
(Amstrad CrCu 




















































rNfOBYTES 


9B *tm 


So 


Ha nacido 
una estrella 


La ultima realization de la 
firma de impresoras Star se 
llama Gemini 160, toda una 
estrella de la escritura que 
supera con creces a los 
modelos que le han 
precedido, ya que por una 
parte cuenta con una 
velocidad de impresion de 
160 caracteres por segundo 
gracias a su nuevo cabezal 
dotado de mayor 
refrigeration y durabilidad de 
nueve agujas. 

Su buffer dispone de una 
capacidad de 8 K y reune en 
su memoria ROM un total 
de 8 juegos de caracteres 



internacionales, ademas del 
ASCII, impresion 
proporcional, caracteres 
definibles por el usuario, y, 
por supuesto, modo grafico 
para el volcado de pantalla. 

La alimentation del papel 
se realiza tanto por friction y 
traction frontal, con la 
posibilidad de insertion de 
hojas individuales. 

Otro punto a destacar en 
la nueva impresora de Star 
es la utilization para la 
escritura de cintas estandar 
de maquinas de escribir, que 
sin duda va a atraer mas la 
atencion del publico que 
buscaba una impresora de 
mantenimiento economico. 

Se sirve en dos versiones 
con caracteres para los 


Marcando estilo 


Cuando no se dispone de 
un cuarto con espacio 
suficiente, el ordenador y su 
correspond iente mesa de 
trabajo deberan ubicarse en 
una habitation donde por 
estetica no encajan. 

Si se trata de instalar el 
equipo informatico Amstrad 
evitando trastornos 
decorativos, lo mejor sera 
adquirir la mesa que nos 
ofrece Alsi Comercial, 


Amstrad de la serie CPC y 
PCW con interface paralelo y 
compatible con ordenadores 
compatibles IBM y 
concretamente con el 
Amstrad PC 1512 (modelo 
Gemini 160 i). 

La encontrareis en RAM 
& ROM: Infantas, 21; tel.: 
(91) 522 79 78. 

La boca 
cerrada 

Directamente desde 
Belgica, y concretamente 
desde Atep System, nos llega 
este practico archivador para 
los discos de 5 1/4 pulgadas 
que utiliza tu Amstrad PC 
1512. Se denomina PAC 60, 


Nicolas Usera, 10; 28026 
Madrid; tel.: (91) 475 43 39, 
por 21.840 ptas. 

La mesa dispone de tres 
baldas en cristal ahumado a 
diferentes niveles de altura y 
destinadas al monitor, 
teclado y programas 
respectivamente. Todo ello 
viene soportado por una 
estructura metalica realizada 
en tubo de acero facilmente 
desmontable para su 
transporte. Esta mesa apoya 
su peso sobre ruedas moviles 
en todas las direcciones. 
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esta fabricado en plastico 
ahumado transparente, y 
cuenta con una capacidad 
para 60 disquettes que 
podremos agrupar en su 
interior por temas, gracias a 
los cuatro separadores que 
incorpora. 

Su tapa superior articula 
hasta Jos 90°, permitiendo un 
acceso total a su contenido. 
Pero lo mas peculiar de este 
^ archivador es su cierre 
totalmente hermetico y la 
base inferior antiderrapante 



que impedira el 
deslizamiento de la caja sobre 
la superficie de la mesa de 
trabajo. 

Es vuestro por 2.550 ptas., 
en Informatica Papeleria 
Plaza de Castilla, en la 
misma Plaza de Castilla 
madrilena junto al Asador. 

Compatibilidad 

total 

Hace tiempo hablabamos 
en esta misma seccion del 
raton «Joystick Mouse» 
firmado por «Rush Ware», 
compatible totalmente con 
dos ordenadores muy 
diferentes entre si, como son 
el Commodore y el Amstrad 
CPC 464. Su precio era el 
atractivo principal de este 
raton, pero sin embargo, los 
usuarios del Amstrad CPC 
664/6128 no podian acceder 
a su utilizacion. 

Pensando en ellos, los 
chicos de Micro Ware: Clara 
del Rey, 52; 28002 Madrid; 



tel.: 415 15 46, han 
estudiado el funcionamiento 
de su software y lo han 
adaptado para convertirlo 
totalmente compatible con los 


Amstrad CPC dotados con 
unidad de disco. Por si 
vuelves a estar interesado 
ahora si que puede ser tuyo 
por 11.500 ptas. 


Acuse de recibo 

Una aplicacion muy 
importante de los 
ordenadores es la de ayudar 
a las empresas en el campo 
de la gestion y, 
concretamente en ese 
apartado, una de las tareas 
mas duras es la de impresion 
de recibos. Para realizar esta 
labor bien podemos 
desarrollar un programa que 
lo realice, o bien adquirir 
cualquiera de los 
innumerables programas que 
hemos comentado en la 
revista que relicen el trabajo. 

Pero para realizar este 



trabajo tambien es 
importante contar con 
impresos en papel continuo 
de recibos, como los que 
realiza Roberto Zubiri y que 
encontrareis por 6.200 en 
cantidades de 1.500 impresos, 
en Algarra: Padre 
Damian...; 28036 Madrid. 



Algo mas que 
limpiar la pantalla 


Posiblemente pienses que 
para quitar la suciedad de 
una pantalla basta 
simplemente con pasar un 
trapo por encima. Pues para 
convencerte de lo contrario 
aqui tienes el kit de limpieza 
Acco para pantallas de 
monitor que lo compone un 
juego de toallitas absorbentes 
y un spray limpiador. 

Cuesta 3.900 ptas., en 
Master Computer: Plaza de 
Cristo Rey, 3, esquina a Cea 
Bermudez; 28015 Madrid. 

Con el kit, ademas de 
limpiar, evitaras la 
electricidad estatica que atrae 
el polvo manteniendo de esta 
forma mucho mas tiempo el 
monitor limpio, y lo que es 
mas importante, no rayaras 
el monitor con las toallitas 
especiales. 
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Hardcopys jEn Basic! 


For: Delio Otero 

Ija rutina que os presentamos 
a continuacion. asombrosamente 
corta y realizada integramente en 
Basic, dota a su ordenador de la 
posibilidad de realizar copias en 
papel del contenido de su pantalla. 
El unico pequeno problema que 
quiza pueda achacarsele es el de su 
falta de rapidez, pero, por contra, 
es muy sencilla y facil de modificar 


y de adaptar a sus propios 
program as. 

Cabe la posibilidad de que su 
impresora sea incompatible con el 
programa, sin embargo, el 
problema es i'acilmente 
solucionable si modifica la Knea 30 
e incluye en ella los caracteres de 
control que su impresora entiende 
para modo grafico. 


10 ORIGIN 0,0 
20 DEFINT a, b, c, <3, e, x, y 
30 PRINT #e,CHRSC27) 

40 DIK pun<50>:DIM pin<7, 

50 FOE c=1 TO 7- pintc>-2"' 

:NEXT:x=0:y=0 
60 WIDTH 255 
70 FOE e=l TO 92:y=0 
60 FOR d=l TO 4 

90 FOE 0=1 TO 50.pun<c)=0;NEXT 
c 

100 FOE b=l TO 7 
110 FOR a=l TO 50 


120 IF TESTtx,y>>0 THEN puntal 
=pun(a) 1 . .nvb) 

130 y=y+2 NEXT e. y-y 100 
140 NEXT t»:FS:KT 40,CHRS<2?>:" 
K";CHRSClf ,CHR*<0 . 

150 FOE c=L TO 50 PRINT #6, CHE 
${pun<cj>j 'HRS pun • 1 /, iNEXT 

=y+100. x«=x- * S * 7 * * 10 

160 NEXT <i: x=x* 7 : PRINT #*,CKF$ 
<27);"V 

170 NEXT 9 1 F!i 1 NT »fl.CHE*<27);" 
0-:PRINT *0,CHE*'27' 


m 




100 graficos 
en cinco lineas 

Pot Victor Javier Fernandez 

R ealmente resulta diffcil que 
de tan solo cinco lineas de 
programa pueda surgir tal cantidad 
de imagination y an noma, como el 
que surge de este pequeno 
programa. Rcalmente el reSultado 
es sencillamentr increible. 

El programa tal y como nos 
advierte su autor, fue realizado en 
un CPC con monitor de lias loro 
verde. Invitamos a los lectores con 
monitor en color a modificar las 
tintas con lo que obtendran 
resultados mucho mas 
impresionantt 


10 EEH DEMOSTFAC1 ON DE "RAFICC 

S XOE 

20 CALL &BC02: FEINT CHES<23, *C 

HRS(11: BORDER 10 

30 MODO-0: GOSUB 40: MODO=2 GQT- 1 

B 40: MODO=l: GOSUB 40 

40 FOE ST=5 TO 2 STEF -1 FOE E 

ET' 0 TO 700: NEXT EET: MODE MODO 

:FOE A%=0 TO 660 STEP ST COL=A 

X MOD 15 GOSUB 50:NEXT AX.STE 

ETVRN 

50 MOVE AX,AX: DRAW 630-AX,AX, C 
OL: DRAW 639-AX,399-AX:DEAN AX, 
399-AX: DRAW AX,AX:EETUPN 

10 REM DEMOSTRACION DE "RAFICO 
S XOR 

20 CALL SBC02:PRINT CHK$<23!+: 
HRS til: BORDET 1C 
30 MODO’OsGOiiJB 40: MC~n - GUS’.' 
B 40:MODO=1 GOStTH 40 
40 FOE SI TO 2 STEP -1 FOR R 
ET=0 TO 700.NLXT EET: MOD* MO JO 
: FOE AX=0 10 660 STE. ST. IOL=A 
X MOD 1= jOSI’B =0: N,.XT AX, SI E 
ETURN 

50 MOVE AX. iX. RAW 639-AX, AX, 
OL: DRAW 630 AX,T9©-AX.DRAW AX, 
399-AX DRAW AX,AX:RETURN 
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APRENDO A LEER 


Por: Victor Prieto 


Aprendo a leer esta concebido para el aprendizaje de ninos de seis y siete 
ahos, aprovechando la irrupcion en los colegios y aulas de los ordenadores 
Amstrad. Establece una estrecha relacion entre educador y alumno, 
consiguiendo hacer de la lectura un juego divertido con el que aprender las 

letras es «cosa de nihos». 


IL parcela completamente olvidada en el 
mundo del software es la de los programas 
educativos. Todos sabemos, a la hora de ir a 
comprar uno, lo diffcil que es encontrar algo que 
podamos incluir en este campo. 

A1 llegar a cualquier establecimiento nos sera 
facil encontrar mas de cien juegos de todo tipo, 
desde los de marcianos a los tipo Rambo, pasando 
por toda clase de elucubraciones 
tetradimensionales, de las cuales solo es capaz de 
salir el mas experto de los hackers. 

Con este panorama por delante, cuando un 
padre quiere que su descendencia utilice el 
ordenador para algo mas que para tirar del 
joystick matando bichos, las dificultades son 
linprobas y la falta de software educativo se hace 
aun mas evidente. 

Esforzandonos mucho, y recorriendo varias 
tiendas, podemos encontrar obras dirigidas a 
personal mas o menos talludito, pero el gran 
problema surge a la hora de buscar algo para los 
mas pequehos de la casa. Aquf si que no hay 
nada que hacer. 

Consciente de esta inexplicable carencia, Proa 
Software nos obsequia con un producto dirigido a 
los pequehos, y dedicado nada mas y nada menos 
que al aprendizaje de la lectura: el paso mas 
importante en la educacion de cualquier persona. 

Metodologia utilizada 

El procedimiento de aprendizaje se basa en la 
asociacion de figuras a un determinado signo 
alfabetico, para lo cual los dibujos utilizados en la 
asociacion son ampliamente conocidos y permiten 
la rapida identification de cada letra con un 
objeto cotidiano. 

«Basandonos en las caracterfsticas del 
pensamiento logico concreto, propio de los ninos 
de seis y siete ahos, las figuras propuestas para la 
asociacion proceden de su entorno en su mayona, 
o son de facil asimilacion por conocerlas a traves 
de medios como pelfculas, cuentos, etc., familiares 
al nino. Se ha utilizado el metodo asociativo en 
base al principio psicologico de que es mas facil 


recordar algo si lo relacionamos con cosas ya 
conocidas y con significado, que si se intenta 
aprender de un modo aislado.» De esta forma 
describe Proa Sofware su realization, en la que 
han trabajado un elevado numero de profesionales 
(psicologos, pedagogos, farmaceuticos, etc.). 

«Somos un grupo de profesionales introducidos 
por aficion en el mundo de la informatica que, 
por diversas razones, entre las que cabe destacar 
la imposibilidad material de compatibilizar 
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nuestras ocupaciones laborales con la ingente tarea 
de edicion y comercializacion de nuestro software, 
hemos tornado la determinacion de conceder su 
difusion a los autenticos expertos en el tema.» 

Para amenizar el aprendizaje de los signos y 
con el objeto de practicar con estos, cada leccion 
viene amenizada con varios juegos: 

«Los juegos introducidos en cada nivel tienen el 
objetivo de actuar como principio motivador del 
aprendizaje, sin el cual, por perfecto que fuera 
todo lo demas, careceria de eficacia cualquier 
programa educativo.» 

Remarcandose con especial interes el papel del 
educador en dicho aprendizaje: 

«La figura del educador es muy iinportante 
como gufa y ordenador del aprendizaje, por ello se 
ha considerado imprescindible el introducirla en el 
proceso, preferiblemente a que este programa 
quede cifrado en una mera relacion maquina-nino.» 

Con lo cual se disipa totalmente la posibilidad 
de que nuestro retono se convierta en un completo 
automata consumidor de juegos, a esas edades en 
las que un mero entretenimiento puede convertirse 
en una verdadera adiccion con cientos de horas 
frente a la pantalla matando bichos. 


Estructura del programa 


El curso de lectura consta de un total de seis 
lecciones, ordenadas por niveles de dilicultad, en 



Mundo del 

CPC 

cada una de las cuales se trata un determinado 
numero de letras con sus respectivos juegos 
didacticos. 

Para poner en marcha el programa lo primero 
que hemos de hacer es cargar el menu principal, 
una vez realizado estaremos en disposicion de ir a 
la leccion deseada. 

Una vez que una leccion esta en memoria, esta 
se desarrolla cronologicamente y sin posible 
interrupcion, primero la ensenanza de las letras 
que se van a usar, un pequeho examen de los 
conocimientos, y luego los juegos didacticos. 

El hecho de que el programa continue 
indistintamente de las instrucciones que le demos, 
hace obligatorio pasar por todas las fases de 
aprendizaje antes de llegar a los juegos, 
consiguiendo que la ensenanza sea mas eficaz y 
evitando que el alumno se vaya directamente a los 
juegos, olvidando de esta forma el objetivo 
principal del programa. 

Para no complicar el aprendizaje con el manejo 
de un excesivo numero de teclas, se ha intentado 
simplificar al maximo el numero de ellas, 
destinadas a la operation de la maquina y a la 
conduction del programa, razon por la cual este 
continua por sf solo, sin paradas intermedias, 
cumpliendo con la premisa didactica y evitando 
que el niho pierda excesivo tiempo en el manejo 
de la maquina. 

«E1 manejo activo por parte del nino se ha 
reducido al maximo, en cuanto al numero de 
teclas a utilizar, siendo siempre las mismas teclas 
las destinadas a las mismas funciones, con el fin 
de facilitar dicho manejo, la concentration en el 
mensaje de pantalla y para dejar libre el teclado 
de caracteres de letras, utilizandolo solo cuando 
intencionalmente se desea que el nino se fije en 
una letra determinada.» 


Leccion tipo 


Cargado el menu en memoria, basta con pulsar 
el numero de leccion deseada para que esta entre 
en memoria y comience su ejecucion automatica. 

La leccion 1, que es la que vamos a utilizar 
como tipo, contiene las vocales, base de nuestro 
alfabeto y principal elemento de la lectura. 

Existe una pantalla por cada una de las letras, 
en cada una de las cuales aparece esta asociada a 
un dibujo esquematico y de facil indentificacion. 
En este punto, segun el manual, el alumno debe 
decir el nombre del dibujo, diciendo el educador a 
continuation el nombre de la letra. 
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El cambio de pantalla a pantalla se hace 
pulsando la tecla «C». Completada la presentation 
de las cinco letras, se repite el ciclo, pero esta vez 
es el alumno el que debe nombrar el dibujo y la 
letra. 

Una vez dadas las dos vueltas viene el examen, 
en el cual por un proceso aleatorio aparece una 
pantalla determinada, en la que es el alumno el 
que debe reconocer la letra representada. 

Para alumnos mas avanzados en la lectura, este 
debe pulsar en el teclado la letra correspondiente 
al dibujo representado, cosa que no es tan facil 
como parece porque el tipo de letra utilizado en 
pantalla es de pura caligrafia escolar, mientras que 
el impreso en el teclado del ordenador, es en 
mayusculas y completamente distinto, hecho por el 
cual el alumno por si mismo puede no reconocer 
los signos del teclado. 

La caligralia empleada por el programa, que 
intenta simular la del colegio, tiene el 
inconveniente de que letras con prolongation hacia 
arriba como la L y la T tienen la altura de un 
caracter igual que cualquier vocal o consonante 
sin prolongation: A, O, R, M, etc, por lo que la 
diferencia inexistente de altura hace que los 
mensajes e instrucciones de los juegos que emite el 
ordenador sean bastante difi'ciles de leer, en 
cambio las letras correspondientes a los dibujos, 
con un tarnaho gigante no dejan lugar a dudas. 

Juegos didacticos 

Al final de cada fase de examen, se entra en 
una fase de sflabas, en cada una de las cuales el 
alumno debe pronunciar despues del profesor el 
conjunto de las sflabas presentadas en pantalla. 
Terminada esta, llega el turno del juego educativo. 

Estos juegos estan basados en personajes 
animados de distinta indole, cuya principal mision 
es la de hacer que el alumno a traves de los 
mismos participe en la selection de las letras y 
sflabas necesarias para puntuar en el juego, a 
modo de ejemplo senalamos las instrucciones de 
alguno de ellos: 


«Tu mision es llevar a Pulgarcito hasta encontrar 
el dibujo que corresponde a la letra que aparece 
en el cuadrado. En el recuadro inferior apareceran 
las vocales aleatoriamente. Conduce a Pulgarcito 
sin salirte del camino, si no sonara un pito. 

»En el pueblo de las vocales hay un arbol 
magico, con naranjas que se rfen si todas las letras 
que viven en el pueblo estan en su casa a la hora 
de cenar, pero que lloran mucho si falta alguna. 
Veras cinco casas, cuatro de ellas con vocales y 
una vacfa. Pulsa la vocal que falta. Si aciertas, las 
naranjas del arbol reiran, y si fallas lloraran. 

»En el siguiente juego tu mision es conquistar 
los planetas de las vocales. Tienes que aterrizar 
solo en ellos.» 

De esta manera detras de cada lection el chaval 
dispone de tres juegos, a los que puede jugar el 
numero de veces que desee, ya que, al final de la 
serie se puede pasar a la siguiente lection, o 
repetir otra vez el grupo de juegos. 

La tematica de las lecciones es la siguiente: 

Lection 1 - A, E, I, Cf U. 

Lection 2 - P, N, M, N, L, LL. 

Lection 3 - T, D, B, V, H, F 
Lection 4 - S, X, Y, R. 

Lection 5 - G, J, GU. 

Lection 6 - C, CH, Z, K, Q. 

Conclusiones 

Por fin, alguien se decide a entrar de lleno en 
un campo todavfa virgen. Hasta ahora, el software 
educativo no se habfa atrevido a realizar productos 
para los mas jovenes de la casa, los cuales debfan 
conformarse con matar marcianos a diestro y 
siniestro. 

Gracias a Proa Sofware, tenemos algo digno de 
llamar educativo. i Habra algo mas educativo que 
conocer el nombre de las letras y las sflabas:* 

Con Aprendo a leer, cualquier nino en edad 
escolar podra aprender junto a su padre o educar 
los rudimentos de la herramienta que en el futuro 
le facultara el camino de la sabidurfa y el 
conocimiento. 

El programa es una obra clara y completa, en 
la cual, paso a paso, el alumno se va 
familiarizando con la forma y sonido de cada letra 
del abecedario. Una serie de juegos amenizan la 
sesion de aprendizaje y constituyen un efectivo 
aliciente para fijar los conocimientos adquiridos a 
lo largo de la lection. 

Los chavales que tengan algunos conocimientos 
de las letras, pueden practicar por su cuenta y sin 
ayuda de un tutor, con lo que gracias a los juegos 
didacticos que contiene cada lection, no solamente 
conoceran de carrerilla las letras, sino que 
aprenderan, ademas, su position en el teclado del 
ordenador, lo cual puede series muy util en el 
futuro. 

Un programa educativo de verdad y para los 
mas pequenos de la casa. 
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eseo suscribirme a la revista AMSTRAD SEMANAL por un afio 
(50 numeros). al precio de 7.950 ptas. Esta suscripcion me da dere- 
cho a recibir, totalmente gratis, una Camara con Flash incorporado 
(oferta valida solo para Espana). 


CON FLASH 





Nombre_ Fecha de Nacimiento 

Apellidos_ _ 

Domicilio ... _ __ — 

Localidad _ Provincia 

C. Postal Telefono 

(Para agiiizar su emirs, es imporlante que indique <i codigo postal) 

Formas de pago 

□ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A.. n° 

□ Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y 
es valido solo para Espana), 

G Tarjeta de credit© n° DODD DDE ZSD 

Visa C Master Card □ American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

(Si pago con la tarjeta de credito. recibire un numero mas de regalo). 

Fecha y firma 

(Si lo desea puede suscribirse por telefono (91) 734 65 00) 

SOLICITE NUMEROS ATRASADOS, CINTAS SERIE 0R0 YIAPAS 



Deseo recibir en mi domicilio las cintas que a continuation indico, 
al precio de 756 ptas. cada una Cada cinta lleva grabados los progra- 
mas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro nume¬ 
ros consecutivos (1 al 4. 5 al 8, 9 al 12, etc.). 

Las cintas que deseo son. 

Numeros_al_ Numeros_ al_ 

Nfimeros al Numeros al 

□ Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de 
AMSTRAD SEMANAL, al precio de 190 ptas. cada uno. 


(Se encuentia agotado el n.° 4) 

□ Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSTRAD 

SEMANAL, al precio de 850 ptas (No necesita encuadernacion). 
Nombre _ Fecha de Nacimiento 

Apellidos _ 

Domicilio____. 

Localidad_ Provincia 

C. Postal _ Telefono_ _ 

(Para agiiizar su envio, es importante que indique el codigo postal) 

Formas de pago 

□ Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S.A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A.. n° _ 

□ Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos de envio y 
es valido solo para Espana). (Excepto cintas) 

□ Tarjeta de credito nP DDDD DDDD DDDD DDDD 
(Solo para pedidos superiores a 1.500 ptas) 

Visa □ Master Card □ American Express □ 

Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 

Fecha y firma 


No se admiten soKcitudes de cintas contra reembolso 
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El Guerrero Defiuitivi 




DISTRI8WD0R EXCLUSIVO PARA ESPANA: 

EHBE SOFTWARE. C/. NUfiEZ MOFKMDO, 11. 28036 MADRID - TELEF. (91) 314 18 04 
DELEGAC10N BARCELONA. C/. V1LAD0MAT, 114. TELEF. (93) 253 55 60. 
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